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[k§X§fa DISK&BOOK シリーズ 

CG ッ クール 3D 

ログイン 版 ミラージュ 

•SmW な マウス 衝 乍で、 誰もが 手軽に 3 次元 CG に 

チヤ レンジす る ことができます。 
雜 別な 機材 は 必要と せずに、 標賴 成の PC- 9801 

(VX/UX 以降) で、 美しい CG 醒條 しめます。 
暴 ノー 卜 型の パソコンで は^でさません。 




11 書に 添付した ソフ卜 ウェア を 利用す るに は 
次の 機材お よび ソフ卜 ウェアが 必要です。 



•PC-9801> PC-9821 シリーズ (VX/UX 以降。 ノー 卜 型 を 除く） 

• 曰 本 電気 製 PC- 9B01 シ リーズの パソ コ ンのラ ち PC- 9801 初期 型/ 
E/F/M/U/UV/VM/ 液晶 ディスプレー 搭載の ノー 卜 型の PC- 
9801 、 PC-98DO/DO+/XA/LT/HA では 利用で きません。 

- PC-9801XL/XL 2 /RL/PC- H 昍 シリーズ では、 ノーマル モード 
でのみ 利用が 可能です。 

- エブ ソン 製の PG-286/3BB/4B6 シリーズ (VE 以降 。ノー 卜 型 を 除く） 
の パソコン でも 利用が でさます。 PC-286/386BOOK は カラー デ 
イス プレー を 使用の 場合に のみ、 ご 利用で きます。 
•PC-9801 シリーズ 用 バス マウス 

- キーボード では 操作で きません。 必ず バス マウス を ご用 意く ださい。 
誊曰本 SMS-DOS 

, 日本 電気 製 MS-DOS の パージ ヨン 3.1、 3. 3A、 3. 3B、 3. 3d、 3. 3 
□、 5.0 のい ずれ かか、 エプソン 製 MS-DOS の バージョン 3. 1、3. 3、 
5.0 が 必要です。 

豪 この ソフ卜 は、 フル カラ一 フレームバッファ一 を 増設して いない 標 
S の PC- 9B01 シリーズで 利用で きます。 なお、 フル カラ 一フレーム 
バッファー を 使用され る 方 は、 メ ディ ックス から 発売され ている 
""MIRAGE Systemi を ご 購入く ださし、 （本書 昍 ページ ) 
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> アイコンで 表示され る コマンド を マウス を 使って 選 ち -ます： 




►PC- 昍 01 の アナログ I で 色 画 S て 美^い CG 画像 を できます: 
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レイ^ー シン グ による 
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あなたの PC-9801 で 美しい 3 次元 CG が 楽しめる 
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これが CG ッ クール 3D だ 
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CG ッ クール 3D の 世界へ ようこそ ！ 
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PC-980 1 で 

3 次元 CG が 楽しめる 



現実に は 存在し ない もの、 目に は 見え 
ない もの や 見えに くいもの を、 リアルに 

再現して く れる のが 3 次元 コンビ ュ一 
タ一 グラフィック （以下 3 次元 CG) で 
す。 そのす ばらしい 表現力 は、 テレビ 
番組、 テレビ コマーシャル、 映画な ど で 
すでに ご存じの ことでしょう。 これら 
の CG は、 専用の コンピュータ一 によつ 
て 作り出されて いるので す 力、 スピ一 



ドが 遅い こと を 別に すれば、 パ一 ソナ 
ル コンピューター でも、 かなりの 画像 
を 作り出す ことができます。 

この 『CG ッ クール 3D ログイン 版ミ 
ラージュ』 は、 PC-9801 と マウスが あ 
れば、 特別な ハードウェア を まったく 
必要と せずに、 3 次元 CG を 作る こと 力 f 
できる ソフト なのです。 

ただ、 ひと 言で CG といっても、 筆で 




會 フル カーラー ボードの ょラな オプション 装 躍が なく 

てち、 このよ ラな 3 次元 CG を 作る ことが でさます。 
描いて いく 感覚の、 2 次元のお 絵描き 

CG と は 作成 手順が 違います。 絵 を 描く 
というより は、 彫刻 や 写真の 制作に 近 
いといえ ます。 思い どおりの 作品 を 作 
る ま で に は 多 く の 時間 を 必要 とします 
が、 根気よ く チャレンジして ください。 



レイトレーシング 法って どんなの？ 



ひと 口に 3 次元 CG といっても、 すべ 
て の 作品が 同 じ 方法で 作 られ ている わ 
けではありません。 絵 を 描く のに、 さ 
まざ まな T- 法が あるよう に、 3 次元 CG 
にもた く さんの 手法が あり ます。 

その 3 次 ?tCG の 手法の なかで、 画質 
がきれ いなため に、 特に 人気が あるの 
力、 この CG ッ クール 3D で 採用され て 
いる、、 レイ トレ一 シン グ法" です。 

この レイ トレー シング^&は、 別名 光 
線 追跡 法と いいます。 人 ^は、 ライト 
や R 光な どの 光源が 発 して、 一度 物体に 
^たって 反射して きた 光 を H で 受け 止 
める ことによって、 そこに ある 物体 を 
認識し ます。 それと は 逆に、 視点から 



光を迪 つてい き、 物体が 匿 かれて いる 
空間 内の 光の 動き を 計算に よ り 探^し 
て、 パソコンの モニタ一 画面に 物体 を 

描 き 出す 手法が レイ トレ一 シン グ 法で 
す。 いいかえ ますと、 物体 表面の 反射 
や 屈折 を 計算す る ことで、 視点に 到達 
する 光 を、 M させながら 光源に 向かつ 
て迪 つてい く ガ式、 となり ます。 

この レイ トレ一 シン グ 法の 利点 は、 
物体 を 非常に リ アルに 再現で き る こと 
です。 これ は、 画面 上の 最小 単位 （ピク 
セル） の 1 点 1 点に 对 して、 光の 反射、 
透過、 屈折、 影な どのす ベての データ 
を 徹底的に 計算す るた めです。 

ただし、 ここで 問 題になる の 力、 描 




會 レイ 卜レ! _ シン グ 法は、 金属 や ガラスな どの 物質 を， 

リアルに 表現す る ことができる CG 手法の ひとつです。 

画 速度です。 非常に 多くの データ を极 
う た めに、 計算 に 時間 が かかって しま 
うのです。 しかし、 時間 を かけた 分 だ 
け、 本物 に 近い 形 で 再現で きる の が、 
レイ トレーシング t£ の 魅 力 です。 あ な 

たも ぜひ、 CG ッ クール 3D で、 レイ ト 
レ一 シン グ i 去に お li 戦して く ださい。 



CGU^7-;U3DrCGS 
作る めの 3 00) ステ プ 



この 『CG ック一 ル 3D』 を 使って でき 
る 3 次元 CG は、 口 グイ ン 編集部が 以前 
発売した 『お 絵描き ツール』 のよう なべ 
イン ト ソフトで 描く 2 次元 CG と は、 制 
作 過程が^ な ります。 ペイント ソフト 
は、 筆で 絵両を 描いて いく 手順に 似て 
いました が、 3 次元 CG は、 彫刻 や 写真 



3 次元 CG では、 パソコンの 中 に 仮想 
の 空間 を 設定し、 画面に 物体 （モデル） 
を ひとつず つ 作って いきます。 そして、 
複数の 物体 を 任意の 位置 に 配置 し て 、 
表現 したい シーン を 作って いきます。 
これらの 一連の 作業 を、、 モ デリ ング" と 
いいます。 

モデリングに は、 "モデラ 一" という 



の 制作 過程 に似てい ます。 いいかえ ま 
すと 3 次元 CG は、 "絵 を 描く〃 という 
よ り、 "絵 を 造る" とか、 "絵 を 撮る" と 
いう 感 党に 近い ものな のです。 

し 力、 し、 似て いると はいいましても、 
やはり 实 際に 材料 や 道具 を 使って、 物 
体 を 造ったり 撮った リす るのと では、 



プログラム を 使用し ます。 モデラ一 に 
も 複数の 方式が あ り ま す 力へ この ソフ 
ト て-は、 し SG (constructive solid ge 

ometry) という ガ式を 使って います。 
これ は、 、'積木 組み立て ガ式" とで も 

いうべき 立体の 表現ぶ 法で、 立方体、 

球、 I リ柱 などの 基本 形状 （これら を 7 
リ ミ ティブと いいます） を 平行 移動、 拡 



だいぶ 作業 手順が 違います。 そこで こ 

こ では、 3 次元 CG の 制作 過程で もっと 
も 基本的な 作業で ある" モ デリ ング" と 
、、アトリビュート"、 そして、、 レン ダリ 
ング" の 3 つに ついて、 順に 説^して 
いきます。 これ を 読んで、 制作 課程 を 
大まかに つかんで ください。 

"- 【モデリング】 

大、 縮小、 M おさせな 力 ^ ら、 和、 差、 積 
の 演算 を 行なって、 物体の 形 を 作って 
いきます。 なんとなく 模型の 制作 過程 
に似てい ますね： こうして、 画面の シ 
—ンの 上 台 を 作って いきます。 

こ の 過程での 物体 は、 ま だ 絵 と 呼べ 
るシロ モノ： こ はな リ ません。 モ デリン 
グの 段階で は、 "ワイヤ 一フレーム モ 
デル" ヒ呼: ま' れる 針金 細工の よう な 絵 
が 表示され る だけです。 これ は、 イラ 
ストで いう 下書きの 段階です。 これに 
色 や 質感 な ど の 味付け をす るの が 次に 
行な う "アトリビュート "作業です。 
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會ニ ='て つ の 基本 形状 を 組み合わせて、 基本 

二 V ミニ モ'ョ て 二- ぐ 二 こ を モデリングと いいます。 




物体の 形 を 作る 



物体の R を 決めたり、 その 光の 色 を 設定す る 



【アトリビュート】 



左記の ように 3 次元 CG の 土台 は、 プ 
リミ ティ ブと呼 ばれる 基本 形 を 使い、 モ 
デラーで 積木の よ う に 組み^わせて 作 
る わけです。 その 作^が 終わったら、 モ 
デラーに よって 作られた モデルに、 プ 
ラス チック や ガラスと いった、 素材が 
持つ 特 も- の 質感 や 色、 そして 光の 折 



率 や 反射率 を 決めたり、 光源 （ライティ 
ング） を 設定した りします。 この 作業 を 
、、アトリビュート" といい ます。 



ァ ト リ ビュ一 ト は、 CG の クオ リ テ 
ィ一 を 上げ、 令 体の 雰囲気 を 出す ため 
に、 とても 大切な 作^だ といえ ます。 



愈 個々 の 物質が 持って いる 素材の 感じ や 色 を 決め、 光 
の アングル など を 設定す るの がァ 卜 リ ビュー 卜です。 




B 陰影 をつ けて 絵 を 仕上げる 



【レンダリング】 




愈 基本 形状 を 組み合わせて 作った モデル データ を 計算 

し、 リ アルな 画像 を 作成す る 作業が レン ダリ ング です。 



アトリビュート で 味付け された モデ 
ル データ を 実際に 計算 させ、 阀面 上に 
写実的 で^ '太: 感の ある 絵 を 描阇 させる 
段階 を、、 レン ダリ ング" といい ます。 

ただし、 ひと 口に レンダリング とい 
つても、 レイ トレ一 シン グ法、 z バ ッ フ 
ァー 法、 ライト スキャン 法な ど、 さま 

ざまな 手法が あ り ま す。 そのな かで CG 




ッ ク ール 3D では、 最 も 人気が あ る レイ 
トレーシング 法 を 使って います。 に-、; 

この レイ トレ一 シン グ法 は、 物体 を 
非常に リ アルに # 現で き ると いう 利点 



の 半 面 、 描画 に 時 間 がか かると いう 弱 
点 を 持って います。 し 力、 し、 その 分、 必 
ず や、 あなたの 満足の い く よ う な 美し 
い 阿 像 を 描い て くれる ことでしょう。 







こんな ものから 作って 見よう！ 

こに あるの は、 CG シ ロウ 卜 編集者 0f 乍 品です。 最初 はこの ぐらいの CG 制作に お 職して ください c 



『CG ッ ク 一 ル 3D』 で 画像 を 作成す る 
方法 は、 ペイン ト ソフトな どで マウ ス 
を 使って 画面に 絵 を 描く のと は、 かな 
り 感じが 違います。 最初 は、 頭に 思い 
描いた とおりに 絵 を 作ろう と しても、 
なかなか うまく はいきません。 いきな 
り 凝った CG 画像 を 作る の は、 無 現 だ と 
思います。 し 力、 し、 CG ッ クール 3D の 
操作に 慣れて くれば、 ちょっとした 画 
像 はすぐ に 作れる よう になり ます。 

ここで 紹介して いる 作ん', は、 複雑な 
モデリング を 行なったり、 高度な アト 



リ ビュート テクニック は 使わずに、 も 
本 的な 作法 だけで 作った CG です。 これ 
らは、 基本の 物体 （プリミティブ） に少 
し 手 を 加えて 組み合わせた だけの もの 
や、 サンプル として iiH 刀から CG ック一 
ル 3D に 入って いる、 モデル データ を 利 
け 1 して 作った ぐらいの ものな のです。 複 
雑な モデリング を 行なったり、 卨^ な 
テクニック を 使ったり しなくても、 こ 
れ くらい の 作品で あれば、 ど な た にで 
もす ぐに 作れる よう になり ます。 
それぞれの 作品 を、 '太: 際に どのよう 




眚樓 ¥1 な モデリング をし なくても、 ご <単»« な プリ S 
ティブ を 組み合わせる だけで、 CG は 作れます。 

な 工程で 制作した か、 また 使 Mi した マ 
シン や 環境、 作業 P 、や 問 もこ こで 紹介し 
ています ので、 あなたが 作品 を 作る と 
きの 参考に して く ださい。 




この 首長 竜 は、 まず 一番 細かい 作業 
が 必要な 頭の 部分 か ら作リ ま す。 初め 
： こ、 球 を 変形して 頭の 外形 を 作り、 こ 
れに 同じく 球 を 変形 させて 作った 目 を 
貼りつ けます。 貼りつ ける といっても、 
うすく 変形 させた 球 を、 頭になる 物体 
の 表面: 二 移動させる だけです。 目 を ひ 



とつ 作ったら、 もう ひとつの 目はコ ヒー 
して 作り ます。 

こうして できた 竜の 頭に、 今度 は 口 
を 作ります。 頭から、 平たく した 円す 
い を 引けば、 口の できあがりです。 こ 
れ: こ、 球 を いくつか つなげて 首 を 作り、 
さらに 球 を 変形 させて 作った 胴体 や、 



S 長 竜し 魚 



作者/青山 豊 



NEC PC-9B01RX(12MHz) 
I オプション なし 
I モデ リンク 約 5冑 
I レン タリン ク 約 1, 

\i"mmmm 約 21 鋼 



4 枚の ヒレ、 そして 円す い をのば して 
作った 尾 をつ ければ、 首長 竜の できあ 
が り です。 

首長 竜の まわりに いる 魚 は、 首長 竜 
の 作り方の 応用です。 首長 竜 を 作成し 
た ヒきヒ 同:： ように、 球 を簿く したり 
痏円 にしたり して 作成し ま した。 

最後:： 魚 を ひとつ コピーして、 レイ 
アウトの バランス を 整えます。 そして、 
泡 をい くつ か 配置 してで き 上が り です。 
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チェス 

作者// j\ 沢 佳 世 




これ は、 サンプル データと して 入つ 
ている チヱ スの駒 を 使用した ものです。 

一見、 非常に 複雑な 形の ようです が、 
デー タ を 三 tfriM ゆ' I 面で 兒て 1 1 ただ けれ 
ば わかる ように、 球 や 円柱の ような 基 



こ の 作, V， は、 ワイングラス を^ 材に 
して 制作した ものです。 

ワイン グラスの 形 は- -兄 ni 雑 そ う に 
兑 えます 力、 簡単な プリ ミ テ ィ ブの組 
み 合わせで できて います。 液体の 人つ 



本 的 な ^材 を 組み 合わせ る ことによ つ 
てで き 上がって います。 

ァ トリ ビュー ト のん-で すが、 駒の 本 
体 部分 は、 おもに 色 力' ラス を 使って い 
ます。 通常の 透明体 は、 黒、 または 黒 



ている 部分 は、 同じ 円す い を 2 個 作り、 
片方の 円す い を も う 片方の 円す いで 削 
リ 取 リ、 そこに 液体 部分に あた 6^ な 
円す い を はめ込んで 作り ま した。 
^皿 も 同じよう にして、 円柱. を 別の 



NEC PC-9801DS (16MHz) 
國 ォプシ ョ ン 1 00 メガ 八 一 ド ディスク 

國 モデリン^^ 約 lKfJ 

國 レン ダリン ク 時間 約 3, 

mimmmm 約 3 綱 

に 近い 灰色に 設定す るので すが、 少し 
色の 成分 を 強く すると、 このような 色 
ガラスの^^ も" f 能です。 たた' し、 色 
を 濃く しすぎる と、 透明 感が なくなつ 
てし まう ので 注意が 必要です。 

また、 巾^に ある ナイ トの駒 は、 色 
を 付けずに 反射率 を 高く して、 金属の 
ような 質感 を 持たせて います。 



ワイングラス 

作者/園 田剛 

NEC PC-9B01 DA (20MHz) 
■ ォプシ ョ ン 1 20 メガ 八 一 ド ディ スク 

國モデ リンク 離 mo^m 
國 レン ダリン ク m 約 5, 
■f^iim 間 約 6鹏 

円柱で 削って 作って います。 たばこ は 

少し 面 [^い 作りに なって いて、 3 個の 

円柱 を 1 列に つなぎ、 それぞれ 別の ァ 
トリ ビュート を 設定して あります。 そ 
して、 たばこの 先に 小さな 点光源 を埋 
め こんで' 入 の^ま 兄 をして います。 この 
ように、 この 作品 は 単純 にプ リミ ティ 
ブを 組み 介 わせた だけで で きています。 




表紙の CGfii てきる まて 

3 次元 CG(ZW^[«r 絵 を 描く のと はまった く 異なります 。ここで は プロの iJf^ を 紹介し ましょう。 



Q«tt<DCG は 飞 
こうやって 作られた J 

表紙の CG を ご^に なられて、 このよ 
う な CG は ど う すれば 作れる のか、 知 り 
たいと 思われた 方 は 少なく ない と 思い 
ます。 そこで ここで は、 表紙の CG がで 
きる まで を 紹介し ましょう。 

さて、 まず 下の 図 を ご覧く ださい。 
これが、 CG 制作の 作業 工程です。 作業 
は、 大きく 8 つの 工程に 分けられ、 こ 
れらの 工程 を 通して ひとつの 作品が で 
き あがります。 次 ページから 作業 工程 
の ひとつひとつ について 詳しく 説明し 
ましょう。 

あ と 、 制作 に 使用 した ソフト です が、 



^紙の CG は、 『CG ッ クール 3D』 の 元 
である メ ディ ックス の 『MIRAGE Sys 
tem』 を 使用して いま す。 MIRAGE Sys 
tem に は、 CG ッ クール 3D に はない 機能 
(バンプ マッピング、 テクスチャ一 マツ 

ピ ン グ、 1677 万 色 表示な ど） が あ リ ま 
す。 これらの 特別な 機能 を 表紙の CG で 
は 多く 使って いますので、 これと同じ 
作品 を 作ろうと 思っても、 CG ッ クール 
3D では 制作で きません。 しかし、 これ 
らの 特別な 機能 以外 は、 同等の 機能 を 
CG ッ ク ール 3D は 持って います。 

CG ッ クール 3D を 使い、 この 章で 紹 
介してい る テクニック を 参考に して、 
^紙の CG に; ft けない く らいの 作品 を 
ぜひ 生み出して く ださい。 



作者^ 湾 谷真樹 




I960 年生 まれ。 東京 芸術 大学 デザイン 科 
卒業後 靴 メーカーに 入社、 子供 靴の デザ 
イン を 手掛ける。 1987 年 FB コミュニケ 
ーシ ヨンに 入社、 コンピューター グラフ 
ィ ックの 制作 開始。 同年、 g 尺钃 氏と CG 
作家 グループ 1 "Zip- Map> 」 を 結成。 1990 
PIXEL CG グランプリで 優秀 寅を受 
寅す る。 現在 は 雑誌の イラ ス卜 レー ショ 
ン、 CO ジ ャケッ 卜、 アニメーションな 
ど を 手掛ける CG ィ ラス 卜 レーター。 




バ ンプ マ ッ ビング、 

テクスチャ I マ ッ ビングで 

使用す る マツ ピ ングデ —タを 

ペイント ソフトで 作る 




猫の テ— タ夯 

i 一 i 一一 



表紙の CG がて ぎる まて 




ぶ リ. p~ 1 I ■ き 

i:H は I .剜 



會 方眼紙に 描かれた ネコの 設計図。 このように、 あら 
かじめ 紙の 上に 設計して おけば、 マウス 操作で は 難し 
い モデリング も、 数値で 行なう ことができます。 






- で 




隱一 J 



^^メ ！ 
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I ポ 1 J ゴンテ 一 



MIRAGE system で も 数値 入力 はで 
きます が、 表紙の CG ネコの 場合 は、 作 タ 




) イメージ スケ^チ «a く 




プロの CGj 乍 家と いえ ど も 頭の 中の ィ 
メージ だけで 作品 を 作る の は、 とても 
難しい ものです。 

最初に、 このように 全体の イメージ 
を スケッチして、 これ を 元にし な 力 f ら、 
モデラ 一機 能で、 ネコ や 舞台装置 など 
の 物体の 制作 を していき ます。 

( 2 ) ネコ g 

マウスでの モ デリ ング 作業 はとても 
楽です が、 厳密な モデリング をす る こ 
と は なかなか 困難です。 厳密な モ デリ 
ングを 行なう ときに 数値 入力 を 使う の 
です が、 頭の 中で 立体 モデルの 数値 を 
決定す るの は 無理です。 そこで、 方 眼 
紙 を 使って モデルの 設計図 を 作り、 こ 
れを 元に モデラ一 に 数値 を 入力し ます。 




Z's Trihonyj で 制作 してあった デ一 
—を、 MIRAGE System の モデラ一 で 



タォ 




Eft 
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マ^ ビングの データ を ペイント ソフ 卜て 作成 



物 f 化 こ グラフ ィ ック を貼リ 付ける マツ 
ビングと いう 機能 を 使う と、 中. 調な 物 
* を、 より リアルに、 美しく 仕上げる 
ことができます。 

この 段 附 では、 マッピングに 使) ij す 
る グラフ ィ ッ クの データ を ペイ ントソ 
フ ト で 作成 します。 今回 使 w し たぺ ィ 



ント ソフト は、 つ、 ィ パー?》 子' （デジ 
タル アーツ） と、、 エス キ 一ス" （ウエーブ 

トレイン） です。 

この^ 紙の CG に 使われた マツ ビング 
用の 絵の データ は、 ビーチ ボールの 模 
様、 砂浜の ネコの 絵、 ^の 表 ifii、 砂浜 
のお I お、 ネコの 水れ の^ 樣 です。 




食 ペイン 卜 ツールで 描かれた マツ ビング データ。 これ 

を 作成す る 物体に 貼り付けて 翼！ S を 高めます。 




會 マッピング をして いない ポール だと、 こんなに 眛 気 
ない ものに なって しまいます こんな ポールで は、 浜 
辺の?? 囲 気 を 8 り 上げる こと はでき ません よね。 



食 左の 写真の ボール を カラフルな ビーチ ポールに する 
ために、 ペイン 卜 ソフ卜 を 使って ポールに 貼り付ける 
マツ ビング データ を 作成し ます。 



會 レンダリングが 終わり、 立派な ビ一チ ポールに 変身！ 
このように、 マツ ビング を 行なう と 物体の 質慝が 大き 
く 向上し、 リアルで 美しくな ります。 



， 



マッピングって なんだろう？ 



マッピングと は、 物体の 形状 データ 
ヒヒ もに、 グラフィック データ を 読み 
込んで、 物体の^ 面に さまざまな グラ 
フィック データ を 貼 り 付け る 方法です。 
貼 リ つける グラフ ィ ックは どんな もの 
でも 溝い ません。 まさに、 ^紙 を 張り 



替える ような 感覚で、 さまざまな ^様 
や 材質 を お^す る ことができ ま す。 

右下の 写真 を 兄て ください。 左下の 
^真の チェック 模様 を、 舆 下の 写^の 
球体に マッピングした ものです。 どう 
です？ マッピングされ ていない 球よ 



リ もずつ と 質感が アップし ている こ と 
がお わか りいた だける と 思います。 
このように、 マッピング は、 阑像を 

よ リ リ アルに 美しく、 そ してお 級感ゃ 
質感 を 出す ために、 たいへん 有効な 機 
能な のです： 




食 ペイン 卜ソフ 卜で 握いた チェック 權標。 マツ ビング 
に ふさわしい データ は、 »j に 模様 だけと は曜 りません。 
グラフィック データなら どんな もので も オーケーです。 



會 マッピング をして いない 球の データ。 なんとも RR 
ないです ね。 この 球の 形状 データと ともに， 左の チェ 
ック 權標の クラ フィック テータ を «定 すると …… a 



畲 このような ポールになります。 マツ ビング SO と 比べ 
ると、 質感が うまく 出て います 《 マツ ビング データ を 
$ 更 すれば、 さまさまな 買! 8 を 出す ことができます。 
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表紙の CG がて ぎる まて 



(4 3雜 装置 を 作る 



一見 複雑そう に 見える 物体 も、 や は 
り 基本 形状 （プリ ミ ティブ） を 使って い 
る ことに は 変わりありません。 ここで 
は、 絵に 登場す る 舞台装置が、 どのよ 
う に 作られ たかを 説明し ましよ う。 

まず、 砂浜と 海です。 これ は 正方形 
を 変形 させ、 大きな 板 を 作って 組み合 
わせて いる だけです。 手前が 砂浜、 奥 



が 海の 部分に な リ ます。 

次 は 島です。 これ は、 見て だいたい 
わかる と 忍い ますが、 球 を 変形して ダ 
ループ 化して います。 そして 海面 下の 
部分 を 正 方形 で 切 り 取って います。 

最後に 波です。 これ は 大きさの 異な 
る 薄い 円柱 を、 横 一列に 並べて 波の 感 
じ を 出して います。 




蠢 これ は、 完成品の 全景 を パース e 画面で 見た もので 
す。 表紙の 絵から は 想像が つかない かも しれません が、 
砂浜 や 島な どの 物体 はこの ように 配 霞され ています。 



砂浜と 海 











i^M ： 


■■n 國 





* 完成品 を 見て しまう と複雜 そうです が、 一番 大きな 
舞台装置 である 砂浜と 海の モデル データ はこれ だけで 
す。 この 上に さまざまな モデル を K 漏して いきます。 



— T-r 



倉 三面 図 を 見る とよく わかり ますが、 島 はこの ょラに 
球体 を 変形 させて 作って あります。 海面 下の 部分 は、 
立方体と 一緒に グループ 化させて 切り取つ てあります。 



波の 場合 



食 浜と 海の 境に、 円柱 を 変形 させた もの を このよう 

に 配置して、 波の 形 を 作ります。 自然な 感じ を 出す た 
めに、 円柱 を さまざまな 形に 変形 させて います。 



( ) 



三面^で は、 物体 を 正面、 右側、 上 

側の 3 方め】 か ら兑 るよう になって いま 

す。 つまり、 ひとつの 方向から 兄た だ 
けで は 形が つかみに く い 立体 を、 でき 
る だけ 形が わか り やすいよう に 図示す 
る 方法な のです。 

3 つの 方向から 描かれた 図面から 立 
体 を イメージす るに は、 少 し 慣れが 必 
要です。 しかし、 実際に 三面 図 上で 物 
体 を 移動 させたり 回転 させたり すれば、 
す ぐ 感覚が つ かめる でしよう。 



國— " J-- 



や iiisUlii. 

一 ' 



愈 上面 図 を 使って、 物体 を 少し 奥に 動かして みます。 
上面 a で 上に 物体 を 動かせば、 物体 は 奥に 移動し ます。 



ところで、 3 つの 図面で は、 それ ぞ 
れ 左右、 高さ、 奧 行きのう ち、 ふたつ 
の 方向に しか 移 i 力 や K 転がで きません。 
たとえば 上面 図なら ば、 左右と 奥行き 
た' け しか 変える ことができな いの です。 

この 性質 を 逆に 考えれば、 上面 図で 





會物体 か 奥に 移動す ると、 物体 は、 上面 図で は 上に、 
右面 図で は 右に 移動し ます。 正面図 は 変化し ません。 



は 何 をしても、 高さ を 変えて しまう 心 
配が な いという こと です。 そ こ で、 物 
体 を 水平に 移動したい 場合 は、 上面 図 
だけ を 利用 すれば、 高さ を 変える こと 
はなしに、 物体 を 正確に 水平に 移動す 
る こと がで きる という わけ です。 



1 1 



(5) 視点 や 構図の 決定 



舞台の 構^と 視点 は、 試行錯誤 しな 
がら 決めて いきます。 

実写の 世界で は、 演出 を 担ャ! する ディ 
レ クタ ーヒ、 撮影す る カメラマン、 ラ 



ィ テ ィ ング をす る 照 叫さん など、 分業 

制で 写真 撮影が 行なわれ ますが、 CG の 
世界で は、 これらの 作業 をす ベて 自分 
ひとり で こなさなければ な り ません。 



だからといって、 この 作業 を 怠る と、 
作品の 最終的な 仕上がり にかな リ 影響 
します。 ですから、 ^に 人る まで 何度 
も 試行錯^ を 行なう ことにな り ます。 



あれ や これ やと 試! ^誤 




會 実^に 写 翼 を，！ E するとき と 同様に、 視点 や 構図の 
決定 は 作品の？? 囲 気 はちち ろん のこと、 でさ 具合 を大 
きく 左右す る 露 要な 要素です。 パース 図で アングル を 
変えて、 最終的な 構図 を 決定し ます。 



(6 )ih サイズで テス ト レン ダリ ング 



モデラ一 の ワイヤ一 フレーム だけで 
は ィメー ジ ど お リ の 物体が で き あがつ 
てる かどう か はわ かりません。 そこで、 
物体が イメージ 通 り に 作られて いる か 
どうか を 確かめる ために、 テスト レン 
ダリ ン グ をむな います。 

すでにお^ しした とおり、 レン ダリ 



ングは 時間の かかる 作業です。 大きな 
サイ ズは、 なかなか 結果 を 兌る こ ヒが 
できません。 そこで、 小さな サイズで 
テスト レンダリング を します。 
レン ダリン グが終 j' して おに 人 ら な 
ければ、 物体の 色な どの ァ トリ ビュー 
トデ一 タを变 えてみ たり、 マッピング 



データ を 描き 変えたり して、 何度も テ 
スト レン ダリン グを 行 ない ます。 
テスト レン ダリン グは、 時間 と 根気 
がいる 作業です。 しかし、 これ を 怠る 
と 最終的に イメージと まったく 違った 
も のがで きて しまう ことがあり ますの 

で、 CG 制作に は 欠かせない 作業です。 




小 物 




會実 g に 海 や ^浜に マツ ビング をして、 レン ダリン ク 
した ものです。 この 段晴で わかった 不具合 は、 ふたた 
び モデラ 一に もどって 修正し ます。 これ を 何度も is り 
返して 舞台 を 作り 上け ていきます。 



會 ペイン 卜 ツールで 作った ネコの 水蕭 データ を、 ネコ 
のモデ リンク データに マツ ビング をして テス 卜 レン ダ 
リングし たのが これです。 こラ して 水 蕭の權 « を 決め 
た * て、 再び モ テラ一 て ネコに ポーズ をつ ける のて す。 



會 ビーチ ポール や 舶 などの 小物に も マツ ビング をして、 
テス 卜 レンダリング を 行ないます。 このように マ ツビ 
ング された il 像 を 見て みると、 質感が かなり 向上して 
いる ことが よく わかる と 思います。 
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表紙の CG がて ぎる まて 



(7 J ネコ を 海岸に 配置す る 



光源の 強さ や 色 は、 作品の 仕上が 
リは合 をガラ リと 変えて しまいます。 

MIRAGE System の 場合、 ライ ティン 
グの 効果 を リアルタイム では 兌る こ と 
がで きないので、 3 つ ある 光源の 特性 
を、 よく 知って おく 必要が あります。 

ドの 写真 を 見て ください。 光源の 位 
罱ゃ 強さが 違う と、 こんなに 物体の 色 
が 変わって しまう のです。 

表紙の CG の 場合 は、 点光源 を 太陽と 
仮定し ました。 また、 そのほかの 光源が 
効^的に 光 を 出す ようにす るた め、 テ 
スト レン ダリ ングを 何度も 繰り返し、 
^行 錯娯 して 配^し ました。 この テス 



トレン ダリ ング です が、 フル i 由 Iifii で 行 
なう と、 I ゆ はけが かかる ので、 小さい サ 
ィズで レンダリング をして います。 

また、 モデラ一 で 表示され ている ヮ 
ィャ 一フレーム では、 ネコ が 砂浜 に 描 
いている 絵の ように、 マッピングされ 
た 物体 を 兄る こと はでき ません。 です 
から、 マッピング された 物体と 別の 物 
体 をう まく 重ねる というの は^ 難の 技 
です。 この場合 は、 もう 勘に 頼って ネ 
コを 配^す る 以外に 方法 はあり ません。 

実際に、 数値 入力で ネコの データ を 
rtt!K して、 何ぽ も テスト レンダリング 
を跺リ 返し、 位置 を 決定し ました。 




食 この ネコの データ を 海岸に うまく 配 
臞 すると さに は 勘 だけが «o です。 数 
値 入力で 少しずつ 移動 させて、 試行 錯 
誤 を 繰り返す しかありません。 





會 試行錯誤 を 編り 返した 末、 ょラ やく マッピング データ 

に 重ね合わせる ことに 成功し ました ！ 




奮 試行 鑼讓の 末、 ライティングが 決まりました。 この 塌 
合、 点光源 を 1S の 太陽と して セッティングして います 



光の 自然な 感じ を 出す に は. 光源の 

e 置 （ライティング） や， 光の as さ， 色 （環 

墉光) が 非常 に 重要に なって きます 3 «翔 

ある 光源 を 上手に 利用して セッティングし 

ない と、 写真の ょラに 16 が 大きくな り 適ぎ 
たり、 スポッ 卜 ライ 卜の 形が くっきりと 出 
てし まったり で、 自然な 感じが 出せません 



1 
I ヽ 
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® ビーチ ボール や 八ケッ など を 配置 




■ 



前に 作って おいた 船 や ビーチ ボール 
などの アイテム を、 三面 図 や パース 図 
を 見ながら 配^して いきます。 し 力 1 し、 
ワイヤー フレーム だけ を 見ても、 よく 
わからない 部分が あるので、 配置が 終 
了したら、 再び テ スト レンダリング を 



愈 三面 図 を 見ながら 舞台に アイテム を 配 S 

してい さます。 この 時点で は、 ワイヤー フ 
レームでの 画像の みが 頼りの ため、 効果的 

に 配 S する の は なかなか 難しい ものです。 

思い通りに 物体 を 配置す るに は、 かなりの 
絰眵が 必要です。 



時 ひととおり アイテムの 配置が 終了したら、 パース 図画 
面で 全体の 感じ を 確認し ます。 といっても、 パース 図画 
面 も ワイヤー フレーム ですから、 実 まに は どのよ ろに 画 
面に 出て くる かわかり ません。 そこで、 再び 小さい サイ 
ズで テス 卜 レン ダ 1 J ングを します。 




行ないます。 

この 作業 を 何度も 繰り返し、 最終的 
な 位置 を 決定して いきます。 ここで 注 
意した いのは、 やはり 全体の バランス 
です。 あまり 適当に 配置して しまう と、 
アイテムの 影の ために、 せっかく マツ 

ビングし た 砂浜の 絵が 見 えなくな つて 
しまう からです。 これ は、 レイ トレ一 
シン グ 法に 独特の 現象で、 陰影の 輪郭 
が はっき り 出て しまう ために 起こる も 
のです。 このように ならない よう、 バ 
ランスに^ をつ けて、 アイテム を 配- S 
していき ます。 



0)» 接 レン ダ 1 J ンク 



いよいよ 最終 レン ダリ ングに 入り ま 
す。 この 作品 は、 表紙に あわせて 縦長 
の 640x800 ピクセル （PC-9801 の 一画 
面の 大きさ は 640X400 ピクセル） の大 
きさで レンダリングし ています。 

さて、 ここで 気になる のが レン ダリ 
ング にか かる 時間です。 前に も 述べた 

数値 演算 プロセッサー 



ように、 レンダリング という 作業 は、 大 
変 時間が かかる ものな のです。 と く に、 
光の 反射の 多い 物体に の 作品の 場合 は 
海の 部分） が 多い と 、 光の 軌跡の 計算が 
複雑になる ため、 反射の 少ない 物体に 
比べ、 何 倍 もの 時間が かかります。 こ 
の 作品 は、 計算 スピード が 速 くなる、 



ォブシ ョ ンの 数値 演算 プロセッサー を 
搭載した NEC の PC-9801RA2( ク 口 ッ 
ク スピード 16MHz) を 使用して、 約 8 
時間 も かけて レンダリング をして いま 
す。 数値 演算 プロセッサー を 搭載して 
いない 場合 は、 搭載して いると きに 比 
ベ、 約 10 倍の 時間が かかります。 



CG が賊 されて いく 




會 これが 数値 演算 プロセッサーです。 純正 品 は Sffi で 
すが、 サード パーティーの もので あれば、 比較的 安価 
で 入手す る ことができます。 これ を 使えば、 レン ダリ 
ング スピードが 飛 S 的に 向上し ます。 




奮 レンダリング を 開始し ました。 しばらく すると、 少 
しずつ 画 S に ^果か 表示され ますが， この場合 は 

画面 サイズが 640 X 800 のた め、 絵の 下半 分 は 表示 さ 
れ ません。 あと は 計算が 終わる の を 待つ だけです。 



食 この 作品の 計算に 使用した マシン は、 NEC の 
PC- 9801 RA2( 数値 演算 プロ tz ッサ 一内蔵) です。 こ 
れ ぐらいの 性能で も、 計算に 約 8 時間 かかりました。 
数鱺演 S プロセッサ一 がない と、 この 10 倍 かかります。 
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表紙の CG がて ぎる まて 




最終 仕上げ 



MIRAGE System の よ う な 3 次； tCG 
ソフトで は、 波打ち際の 泡 や、 やの 雲 
など は 表現す るの は 非常に 困難です。 
そこで、 レン ダリン グてづ £ 成 した 給 を、 
ペイント ソフ 卜で 読み込んで 加!: を 行 
ない ました。 ここで 使用した ソフト は、 
フル カラー フレーム ハ' ッ ファー ボー ド 
にも 対応して いるし、 ィパ一 彩 子 j (デ 
ジ タル アーツ） です。 

Ql) 細！ 

最後に コン ピュー ターの データで あ 
る この 作品 を、 ポジフィルムに 出力し 
ます。 フィルムに 出力 するとい つても、 
モニタ 一画面 を 直接 力 メ ラ で 撮^す る 

わけではありません。 、、CG 出力 サ一ビ 
ス センター" という ところ に L 由 1 像デー 
タを 持って行き、 専用の 機械で 出力し 
て もらう のです。 ^紙 を 見ても おわか 
りの 通り、 市販の 欐械 では 决 して 出す 
ことので きない CG ならではの 关 しい 色 
合い を^で きます。 

ポジフィルムに 出力 




會 表紙の 写真 は、 "フジ カラー CG 出力 サービス" でポ 
ジ フィルムに 出力し ました。 表紙 を 見ての とおり、 と 
てち クォリティーの 高い 画像 を 出力して ちらえ ます。 
ただし、 コス 卜が ちょっと 高 くつく ことになります。 









"矚 


、 


匾翻 




食 使用した ベイン 卜 ソフ卜 は、 フレームバッファ 一対 
応の 「八 ィ パー 彩 子」 （デジタル アーツ） です。 フル カラ 

一 対応です から、 この 作品の ような フル カラーの CG 
作品の 修正 もなん なく こなせて しまいます。 



會 CG ッ クール 3D で 作った 画像 は、 お 絵描き ツール や 
アドベンチャー ッ クールに 付属の ペイン 卜 ツールで 諫 
み 込んで、 加工 をす る ことが でさます。 詳しい やり方 
について は 94 ページ を 参 PS してく ださい。 








し 



. 
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ここで は、 『CG ッ クール 3D』 のソフ 
トウ ヱァを 実行させる のに 必要 な 準備 
について 説明し ます。 

本書に 添付 されて いる インスト一 ル 
ディスク は、 そのまま では 実行させる 
ことができません。 この 後に 説明す る 
方法に 従って MS-DOS のィ ン ストール 
を 行ない、 作業用 ディスク を 作って く 
ださい。 一度 作業用 ディスク を 作って 



しまえば、 インストール ディスク は必 
要ありません ので、 大切に 保存して お 
いて く ださい。 

なお 本書に は、 5 インチ ディスクと 
3.5 ィ ンチ ディ スクが それぞれ 2 枚ず つ 
入って います。 この 5 インチ ディスク 
と 3.5 ィ ンチ ディスクの 中身 はまった く 
同じです ので、 お 手持ちの パソコンの 
フロッピ一 ディスク ドライブと、 同じ 



タイプの ディ スクを 取り出して 使って 
ください。 

また、 CG ック一 ル 3D を 使う に は、 下 
記の 機材 や ソフト ゥ x ァ が 必要です。 
これら の 機材 や ソフト ゥヱァ を あら か 
じめ 用意して おいてく ださい。 なお、 
MS- DOS の システム ディスク #1 は、 で 
きる だけ 購入した ディスク を そのまま 
使用して く ださい。 



CG ッ クール 3D を 使うた めの 機材 



バス マウス 






□ 






era 












L=o i i @ n 



MS-DOS 
システム ディスク #1 



パソコン 本体 
(PC- 9801VX/UX 以降） 
+ 

アナログ ディ スフレ一 

空き ディスク 2 枚 または 
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CG ッ クール 3D の 使い方 




作業 ディ スクの 作成 作業に 入る 前に、 

MS-DOS を 使って ディスク を フォー マ 
ット （初期化) や、 コピー （複' り') する ガ 
法 を 説明し ます。 なお、 MS-DOS の 基 
+的 な 知 識の あるん' は、 次の ぺ一 ジ に 
読み進んで いただいて 結構です。 

ディ スクに CG などの データ を 保存す 
るに は、 最初に だけ、 ディスク を 
フォー マツ ト （初期化） す る 必要が あ リ 
ます。 フォーマット をして いない ディ 
スク は、 データの 読み書き を するとき 



に" セク タが兒 つか り ません" などの ェ 
ラ 一メッセージが 表^されます。 もつ 
とも^ 近で は、 ディスク 製造 工場で あ 
ら かじめ フォー マツ ト をして から 阪^ 
されて いる ディスク もあります。 そう 
いった ディスクの^ 合 は、 フォー マツ 
トを 行なう 必要 はあり ません。 

-JL ディ スクの コピーと は、 ディ 
スクに 人って いる データ や プログラム 
を、 すべて 別の ディスクに コビ一 する 
こ と です。 た とえば、 大' K なデー タ デ ィ 



スク のバッ ク アップ を と る （別の ディ ス 
ク にデ一 タ な ビを 退 避 させて おく こと） 
ときな どに 行なう 作業です。 

ディ スクの フォー マツ トゃ コピー を 
行なう 手顺は 下, にの と お り です。 こ れ 
らの 作業に は、 それぞれ 専用の プロ グ 
ラ ム が 必要 です が、 それら は MS- DOS 
の システム ディ スク #1 に 入って います。 
また、 ディ スクの フォ一 マツ トゃコ ピ一 
の やり方に ついての 詳細 は、 MS-DOS 
の マニュアル を 参照して く ださい。 




ディスクの フォー マツ 卜の 手 H 



MS-DOS の 

システム ディスク #1 






空き ディスク 




t ドライブ A に MS-DOS の システム ディスク #1 を 入れ 
：, パソコンの 電源を入れます。 



會 次に、 空き ディスク または、 買った ばかりの 新しい 
ディスク を ドライブ B に 入れます。 



會キ— ボードから、 "FORMAT B:" と 打ち込み、 リ 
ターン キー を 押す と フォー マツ 卜 作業が 始まります。 




ディスクの コピ^ 0¥順 



DISKCOPY A: B: 



MS-DOS の 

システム ディスク #1 






三 空き ティ スク 



， 

A 



コピーしたい 
ディスク 



「 @ 



a 



'ドライブ A に MS-DOS の システム ディスク #1 を 入れ 
：. パソコンの 霄» を 入れます。 



會キ一 ボードから、" DISKCOPY A: B:" という コマ 
ンドを 打ち込み、 リターン キー を 押します。 



龠 ドライブ A に コビ一 したい ディスク、 B に フォー マツ 
卜した ディスク を 入れ、 キー を どれ かひと つ 押します。 
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ブ ひッ亡 一 W クゾ カイ 力 u 



ここで は、 フロッピ一 ディスク を 川 

なし、 作^用 ディスク を 作る 場合の T- 

順 を说叫 します。 最初に、 本 ソフト で 
使う & ディ スクの 役割に ついて 簡単に 
说 します ので、 よく^んでから イン 
ス トール 作業 を 始めて く ださい。 

本 ソフト を フロッ ヒー テ' イス ク で 使 
う 場合に は、 新たに フロッピー デ イス 

クが 2 枚 必要になります。 そのうちの 
1 枚に は、 CG ッ クール 3D の プロ グラ 
ムゃ サンプルの モデル データ （モデル 



テ' ーク について は、 この 後の ページで 
説明 します） が 入 り ま す。 通; おは、 こ 
の ディスク を ドライブ A に 人れ て CG を 
作って いきます。 そしてもう 1 枚 は、 あ 
なた が 作った CG のデ一 タ を 人れ てお く 
デ一 タ ディスク にな リ ま す。 デー タ ディ 
スク は、 フォーマット された ディスク 
であれば どんな ディスク でも 構い ませ 
ん。 必要に応じて ご 自分で 新しい デー 
タディ スクを して く ださい。 

なお、 デー タ ディスクと サン プル デ一 
タ ディスク は^ 前が 似て t 、 ま すので、 間 



違えない ように 注意して ください。 本 
きに 添付 されて いるの がサ ン プル デー 
タ ディスク、 あなたの 描いた CG データ 
を 格納す るの が データ ディ スク です。 

本?] : に 添付 されて いる インストール 
ディ スクゃ サン フル データ ディ スク は、 
'允: 際に ご 自分で CG を 作成す る ときには 
使いません。 これらの ディスク は 大切 
に 保管して おき、 たとえば 作った 作^ 
Mj ディスク が 壊れて しまった ときな ど 
に、 インストール 作^が や リ | も: せ る よ 
う にして おいて く ださい。 



a: 



新しい ディスク を 意す る 



1 

A 



インスト 一ル 作業に 人る 前に、 新 し 

い ディスク を 2 枚 用^して ください。 1 
枚 は、 CG ッ クール 3D の 作業用 デ イス 
ク として、 もう 1 枚 は CG の データな ど 
を セーブす るた めの デ一 タディ スクと 
して 使います。 なお、 データ ディスク 
として 使う ディスク は、 インスト一 ル 
作業で は 使用し ません が、 あらかじめ 




空き ディスク を 

2 枚 用意す る 



フォー マツ ト してお いて く ださ! > 





八 ^ ソコン を 立ち上げる 



A 



MS-DOS の 

システム ディスク #1 



L _ J 回 




電源 を 
入れる 



次 に 、 MS-DOS の システム ディ ス 
ク #1 を ドライブ A に 入れて、 パソコン 
を 起!! 力して くた' さい。 このと き、 J'!li)U 
ディスク の 作成 メニュ 一が 表ポ さ れた 
リ、 MS-DOS の コマンド メニュー がお 
^されたり した 場^ は、 エス ケ一 ブキ一 
や ストップ キー を 押して、 それら を 終 
了 させて く ださい。 



18 * パソコン 本体に 壇投 フロッピーディスク ドライブ を接繞 している 塌合 は、 必ず、 内臁 フロッピー ドライブが 優先に （#1、 #2 に） なる ように 投定 してく ださい。 そうし 
ない と インス f -ー ラーが 正常に 動作し ません。 設定 方法 は、 パソコン 本体の マニュアル を^ 照して ください。 



CG ッ クール 3 口の 使い方 



JTmsiAii v^-y 



ヽ 




||Q j|Q |BQ 画 |E0 |ESE1 IBS |^ 



ド ila^Mi'L .JHr 



ぼ A ドライ ブにィ ンス 卜 一/レディ スクを 挿入 ^ 



ハツ コン が 起動で きたら、 本 きに 添 
忖 されて いる ィ ン ス トール ディ スクを 

ドライブ A に 人れ てくだ さい。 本 お に 
は、 インスト一 ル ディスクと サンプル 

デ一 タディ スク の お' 2 枚の デ ィ スクが 
添付され ています。 ディスク を 人れ 間 
違えない よう に 注意 してく ださい。 

また、 ディスク を 取り扱う ときには、 
ドの コラム を ^ん で、 ディスク 力 f 壞れ 

てし まわない よう に 十分に 注^ し て く 
ださい。 あせらずに、 ゆっくりと 作業 
する よう に 心掛け ま しょう。 



ぼ 



ボードから;^] する 




ドライブ A に、 CG ッ クール 3D のィ 
ン ス ト 一 ルディ スクが 入って いる こ と 
を 確認して、 キー ボー ドょ り、 
INSTALL 

と 入力して リタ一 ンキ一 を 押してく だ 
さい。 すると、 インスト一 ルブ ログ ラ 
ム が 起動 し て 、 画 面 に メッセ 一 ジ が 出 
ます。 あと は、 画面に 表示され た指ポ 
に 従って、 間違いが ないように インス 
トール 作業 を 行なって ください。 



^p^^^ みなさん も ご存じの 
f ように、 フロッピー デ 

イス ク はとても デリ ケ一 卜な ものです ので、 
取り扱いに は 十分 注意して ください。 

たとえば 右の 写真の ように、 ディスク を 使 
わない とさ は、 震った とぎに 一緒につ いてぎ 
た 袋 (エンベロープ) にキ チンと しまって おき、 
ホコ リゃ 傷が つかない ょラ にして く ださい。 
データ が 読めな くな つてし まう と 大変です よ。 



ディスクの 扱い方 



使用し ない 時 は 

ディスク を 
しまう 




ディスク 
エンベロープ 
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ひ、 のィ ウノく トニ ル 



その 1 



この 『CG ッ クール 3D』 のィ ンス トー 
ル ディスクに は、 ハードディスクに ソ 
フ トウ ヱァを インスト ール する ための 
専用 プログラム （これ をィ ン スト— ラ— 
といい ます） が 用意され ています。 これ 
を 使う ことにより、 幽 面に 指示され た 



専用 プログラム を 使う 



とおりに 作業す る だけで、 簡^に ハー 
ド ディ スクに CG ック一 ル 3D をィ ンス 
トールす る ことができます。 

ここで は、 その ハードディスク イン 
ス トーラー を 使った 場合の 操作 方法 を 
具体的に 説明して いきます。 




【 八 一 ド ディ スクの 空き 容量 する ^ 



まず は、 お 手持ちの ハードディスク 
の 空き 容量 を 確認して ください。 空き 
容量 は、 フリー エリアと か 残り 容量と 
いった 言葉で 呼ばれる こと も あり ます。 
空き 容量の 確認 は、 市販の ファイル 管 
理ソフ トゃ、 MS-DOS の DIR コ マン ド 
などで 確認で きます。 

この ソフ トで 使用す るハ一 ド ディ ス 
クの 容量 は、 ハ一ド ディスクの 種類に 
もより ますが、 だいたい 2 ~ 4 メ ガバ 
ィ ト です。 それよりも 空き 容量が 少な 
い 場合 は、 不要な ファイル など を 削除 
して 空き 容量 を 確保して く ださい。 



空き 容 置が 

2 メガ バイ 卜 
あるか？ 





パソコン を 立ち上げる 



】 



MS-DOS の 

システム ディスク #1 




リセ ッ卜を 押す 



お 手持ちの ハードディスク、 または 

MS- DOS の システム ディスクで パソコ 
ンを 起動して ください。 もしも、 メニ 
ユー ソフト ゃフ アイ ル管 现ソ フト など 
を 起動す る よ う に 設定して いる 場合 は、 
それら を 終了して、 コマンド プロ ンフ。 
ト （"八〉 "という ような もの） を 表示 さ 
せて く ださい。 



，インス 卜 I ル プログラム を 使って、 八 I ド 

ディスクに ソフト を インス 卜— ル できます。 



20 ※八 ード ディスク インストーラ 一は、 自動的に CONFIG.SYS の 害き 替え を 行なし、、 元の CONFIG.SYS を CONFIG.ORG として 保存し ます。 CG ッ クール 3D を 使わな 

いとき は、 C0NFIG.ORG の ファイル 名 を CONFIG.SYS に 戻して ください。 なお MS-DOS に 自信がない 方 は、 本 ソフ卜 を フロッピーで お使いく ださい。 



CG ッ クール 3D の 使い方 



フロッピー ドライブに インストール ディスク 辦入 】 



次に、 本 害に 添付され ている インス 
ト 一ルディ スクを フロッピーの ディ スク 
ドライブに 人れ てくだ さい。 このと き、 
インスト 一 ルディ ス クを 入れた ディ ス 

ク ドライ ブの ドライ ブ名 を 、 MS-DOS 
の DIR コ マン ド など を 使って 確^して 
おいてく ださい。 たとえば、 ハード ディ 
スクが 1 台 だけつな がって いる 場合 は、 
内蔵 フロ ッ ピー ディスクの ドライ マ',、 
は、、 B" と、、 C "になり ます。 




CG ッ クール 3D 
インストール ディスク 




ドライブ 名 は、 八ード 
ディスクで パソコン を 立 
ち 上げた 場合と フロッピ 
一 ディスクで 立ち上げた 
場合と では 違って さます。 
インス I ル 作業 前に、 
八ード ディスクで 立ち上 
げた 場合の 各 ドライブ 名 
を 確認して おさましよう 




ィ ンス 卜 ールコ マン ドを する 




フロッ ピーの ディ スク ドライ ブに、 
インス ト一 ルディ スクが 入って いる こ 
と を 確認し、 次の コマンド をキ一 ボ一 
ドょ り 入力 して リ ターン キー を 押して 
く ださい。 

ドライブ 名: INSTHD 



こ こ でい う ド ラ ィ ブ名 と は、 インス 
ト 一ルディ スクの 入って いる ドライブ 
名です。 たとえば、 ドライブ B に イン 
ス ト一 ルディ スクが 人って いる 場合 は、 
、、B:INSTHD" 、 ドライ ブ C の 場合 は 
X:INSTHD" と 入力す る わけ です。 



あ と は 画 tfii の 指示に 従って 作業して 
いけば、 CG ッ クール 3D の インスト一 
ル 作業 は 完了です。 ただし、 CG ック一 
ル 3D を 起動す る 場合 は、 一度 リセ ッ ト 
キ 一を 押して、 パソコン を 再起動 させ 
てから、 ソフト を 実行して ください。 




ドライブ 名 を 

確かめよう 




J l 一 ぼ イス ク パイ ゥブ」 




その 2 



ここで は、 『CG ッ クール 3D』 に 付 
属のィ ン スト一 ラー を 利用し ないで、 
ハー ド ディ ス ク に CG ッ ク 一ル 3D を ィ 
ンス トールす る 作業 手順 を 説明し ま 
す。 必要の ない みは、 次の ページに 読 
み 進んで ください。 なお、 この 作業 は、 
MS-DOS の詳 し い 知識が あ る おのみが 
行なって ください。 ここ での 手順^ 明 
は、 MS- DOS の 知識が ある 人 を 対象に 
してお リ ますので、 その^、 あら かじ 
め ご 承知お き く ださい。 



コマンド を 利用す る 



MS-DOS の詳 し い 知識 というの は、 
ディレクトリ 一の 作成 と 力、、 環境 設定 
ヒか、 デバイス ドライバ一 の 組み込み 
の や り 力-な ど を さします。 ここ での 作 
^は、 ひとつ 間違う と ハードディスク 

に 人って いる 人 切な データ を rrt してし 
まい かねません。 もし 作業に 失敗して、 
デ一 タ が'; ft えてし まつ た 場合で も 、 口 
グイ ン編 ite 部で は？ ミ任 をれ いかね ます 
ので、 その 点 を ご 了解いた だいた 上で 
作業 を 行なうよう、 お願いい たします。 



キーワード はこれ 



ディ レク卜 リー 



MS- DOS では、 "ディ レクト リ一" という 
ファイル 管理 構造 を 採用して います。 詳しい 
こと はこ こに は 書きません が、 ファイル を 整 
理 してし まって おくた めの "箱" とで も 思つ 
てくだ さい。 ディ レク卜 U —の 作成 方法 は、 
MS-DOS の マニュアルに 載って います。 



これ は "環境 変数" と 呼ばれる もので、 こ 
の コマンドで、 MS- DOS に 実行 ファイル を 
探させる ディ レク卜 リー を 指定し ます。 パス 
が 設定され ていないと、 プログラムが うまく 
動作し ない 場合が あります。 パスに ついても、 
キ チンと 理解して おいてく ださい。 



[t CG ッ クール 3D 用の ディレクトリ 一 を 作成 2 



まず は、 ハードディスクの 空き 容量 

を 確認して ください。 CG ッ クール 3D 
は、 ハ一 ドデ ィ ス ク の 種類に もよ リま 
すが、 だいたい 2 〜 4 メ ガ バイ ト の 空 
き 容量が 必要になります。 もしも、 す 
でに ハ一 ド ディ スク にた く さんの デ一 
タが 人って いて、 空き 容量が 2〜4メ 
力" バイ トょリ も 少ない 場合に は、 ハー 
ドデ ィ ス ク に 格納 して ある 不要 フ アイ 
ルを 削除す るな どして、 空き 容量 を 確 
保して ください。 

なお、 CG ッ クール 3D で 作成す る CG 
データ は、 かなり 人き な データに なり 
ますので、 作成した CG データ も 一緒- 
に ハ一 ド ディ スクに 格納す る 場合 は、 
ハー ド ディ スクの 空き 容量 をなる ベく 
た く さん 用意して おいて く ださい。 

空き 容量 を 確認したら、 ハード ディ 




MKDIR 
=1 マンド を 
使 ラのだ ！ 



スク に、 CG ッ クール 3D を格衲 する ディ 
レクト リ 一を 作って ください = ちなみ 
に、 本 ソフトに 付属の ハードディスク 
インストーラ 一は、 ハードディスクの 
ルート ディレクトリ一：： "MRG" とい 
う ディレクトリ一 を 作リ、 そこ に 必要 



な ファイル をす ベて 格納し ます。 しか 
し、 本來 CG ッ クール 3D では、 ディ レ 
ク ト リ一 名の 制限 は あ り ません ので、 
"MRG" という ディ レク ト リ 一 でな 
くても 構いません。 お好きな ディ レク 
ト リ 一名 をつ けて く ださい。 
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CG ッ クール 3D の 使い方 



ぼ 



添^ ! イス クに 入って いる ファイル をす ベて コピーす る 】 



次に、 インストール ディスクの すべ 
ての ファイル を、 光 ほど 作った ディ レ 
ク ト リ 一の 屮にコ ヒーし ます。 

インスト一 ルディ スクに は、、 PROG" 
という ディレクトリ 一が あ リ、 そこに 
は 起動に 必要な ファ ィ ルが 入って いま 
すので、 この ディレクトリ一 の 中の フ 
アイ ルも 丸ごと、 ハードディスクの デ 
ィ レクト リーに コビ一 してく ださい。 

また、 インスト 一ル^ 1 ' イス クのル 一ト 
ディ レクト リ 一にある' MOUSE.SYS' 
は、 CG ッ クール 3D の 起, に 必要な マ 
ウス ドライバ一 です ので、 これ も ハー 
ド ディスクの ディ レク ト リーの 中に コ 
ヒ一 してく ださい。 



CG ッ クール 3D 

ィ ンス トール ディスク 




すべての ファイル を 
コピーす る 



COPY 



CG ッ クール 3D 
サンプル データ ディ スク 





ぼ 



AUTOEXEC.BAT と CONFIG.SYS を 書き替える 】 



CG ッ クール 3D では、 プログラム を 起 
動す る ときに、 先 ほど ィ ンス トール ディ 
スク から コヒ一 した マウス ドライ バ一 
"MOUSE.SYS" の^^が 必要に な つ て 
います。 そこで、 必ず CONFIG.SYS を 
変史 して、 "MOUSE.SYS" の 設定 を 
行なって ください。 たとえば" MRG" 

一— 主 

「CG ッ クール 3Dj はたく さんの メモ 
リー を 使用し ますので、 メモリー 使用 置 
の 多い デバイス ドライバ一 （たとえば 曰 
本 語 FEP など） は、 CONFIG.SYS か 
ら 削除して ください。 また、 パスの 股定 
をキ チンと 行なって いないと、 ソフ 卜が 
動かない 可能性 もあります。 設定 内容 を 
よく 確かめてから、 これらの ファイル を 
書き替え るよ ラ にして ください。 



という テ' ィ レ ク ト リーに MOUSE.SYS 
を コ ヒーした 場合 は、 CONFIG.SYS に 
"DEVICE ¥MRG¥ MOUSE. SYS" 
という 1 文 を 加えます。 そして バソコ 
ン を お^ し め: せば、 、'MOUSE.SYS" 
が^^されます。 



お 後に、 ハードディスクに 入れた 場 
合の CG ッ クール 3D の 起 黍 力 方法です が、 
カレント ディ レクト リ 一を CG ッ クール 
3D を 入れた ディ レク ト リーに 移して か 
ら、 "MRGSHL.EXE" という ファイル 
を 実行 すれば オーケーです。 



たとえば、 こんな 離 です 



ECHO OFF 
PROMPT $P$G 

PATH=A:¥;A:¥DOS¥;A:¥MIRAGE 
ECHO CG ツ クール 3D 起動 
CD ¥MIRAGE 
MRGSHL.EXE 



FiLES^30 

BUFFERS, 

LASTDRIVE=G 

DEVICE=A:¥DOS¥RAMDISK.SYS 1024 
DEVICE=A:¥MIRAGE¥MOUSESYS 
SHELL=A:¥C0 画 AND.COM A¥ IP 



MS-DOS パージ ヨン 5.0 をお 使いの 方で、 CG ッ クール 3D の 動作に 興?！? を 確認したら、 HIMEM.SYS や SMARTDRV.SYS などの デバイス ドライ メ 1 C 一 を はずして み 23 
てくだ さい。 環境に よって は、 これらの デバイス ドライバーが 登 » されて いるた めに、 本ソフ 卜が 動作し ない 場合が あります。 ご了承く ださい 




CG ッ クール 3D は マウスと いう 入力装置 を 使って 作業し ます。 では、 マウス を 実際に 使って みましょう ( 



"マウス' と は、 画面 ヒに 表示 される 
力一 ソル を I 力 かすのに 使う 装- g のこ と 

です。 ゲーム を するとき に 使う ジョイ 
ス ティ ックゃ トラック ボールな どと 同 
じ 仲 問に 入る 道具です。 
マウスの 中には 小さな ボ一 ル が^め 
込まれて いて、 この ボールが i"i おする 

ことにより、 移 黍 力 方 向 や 移動 した W i 離 
がハソ コンに 伝わって、 力一 ソルが^ 
く 仕-組み になって いるので す „ 



itfiifii に^ ボ されて いる カーソル は、 
、、マウス カーソル， といい、 CG ッ クール 
3D に対して 指示 をり-え るのに 使う マー 
ク です。 ま ず は 机の 上で マ ウス を 動か 
してく ださい。 マウス カーソル が i 由 lifii 
の 屮を勛 くでしょう。 このように マウ 
ス カーソル を勛 かし、 II 的の アイコン 
に ひわせ て、 マウスの ボタン を 押し ま 
す。 すると、 その アイコンの 機能 を 実 
行す る ことができる わけです。 



PO9801 用 マウス 




ずん ぐり した 形と コードが シッポ みたい に » える 

ことから マウスと 呼ばれて います。 CG ッ クール 
3D はこの マウス を 使って、 作業 をし ます。 
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カーソル を 動かす 



マウス を 握って 上下 左右に 動か 
すと、 その 軌跡に 従って、 画面 

上の マウス カーソルが 動 さます C 




：械 タンク リック: 






右側の ボタン を 押す こと を 
"右 クリック" といい ます。 
一度 選択した 機能 を キャン 
セル するとき に 使います。 




左 ボタン クリ^ク 




左側の ボ夕 ンを 押す こと を' 1 左 クリック" 
といい ます。 基本的に 機能 を 選択す ると 
さや、 作業 を 実行させる とさに 使います, 




ボタン を 押しながら マウ 
スを 動かす こと を "ドラ 
ッグ" といい、 物体の 移 
動、 回転 は、 左 ボタンの 
ドラッグで 行ないます。 




形をテ ザインしたり、 色 や 質感 を 設定したり、 さまざまな 作業 をす るた めに は それ 専用の 画面 
があります。 ある 作業 をす るのに どの 画面へ 行けば いいの か、 ここで 簡単に 説明し ましょう。 



ラージュ シ iJIM 



4 6 ^ 



〜章 



'立体の デザイン 



レンダリング 
ィ乍 品の 観賞 





ァ卜リ ビュー 卜 画 



色 
や 



、• 戈 感 
定の 




ノ I ドリス 卜 画面 
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T-^oms レン ダリン ク'、 作品 • 
寅と いった 雑多な 健 を 行なう 画です。 




會 レンダリング 各 画面で 作成した データ を 基に、 美 

しい CG を 作成す るの が、 CG 作成の 最終段階です。 

左ぺ一 ジ のように、 ミラ一 ジ ユシェ 
ル 画面 は、 すべての 画面への 入り U です。 
表示され ている アイ コンを クリックす 
る こと で、 ノ 一 ド リ フ、 ト ま | 面 な ど に 入 
り、 作品 制作 を 行なう ことができます。 
また、 作成した データ を 保^し、 そ 
の データ を レンダリングして、 美しい 



System 



I DAHA I DATA ！ J — (—I —-—J . 

iData_LOAD Data_SfiLE MODELER ATTRIB 



\ , —Jj 



3 "； : 

RftY_TRACE SLIDE4 



CG を 完成させる の も ミ ラージュ シェル 
画 面 の 役割 です。 ミラージュ シェル 圃 



|所 は、 作^の 入り II である ヒ M 時に、 終 
着 点で も ある わけです。 



ノー 



ノ ^ ' 



三面 iira や パース ffiMcn^ る、 

と 肖, 、コピーな ど をし ます C 



ノード リスト 画面の 主な 役 剖 は、 三 
\i\im 1*1 iAi や ハース m 画 面 で 編 集す る 物 
体 を 選択す る ことです。 また、 物体の 
削除、 コ ヒ 一を 行な うこと も 可能です。 
ただし、 物体の 新規 作成 だけ は、 三面 
図画 面で 行ないます。 

物体 を 選択す るに は、 阔 面 左に あ る 
ノード リストの 屮 から、 操作したい 物 
体の 名前 （ノード ネーム） を マウスで ク 
リ ック すれば ォ一ケ 一です。 

また、 ノード リスト 幽 面の もう ひと 
つ 重要な 役割に、 複数の 物体 を 組み合 
わせて ひとつに まとめる、 グループ 化 
という 機能が あります。 単純に 組み合 
わせる だけでなく、 ある 物体から ある 



Chest 



©IMP? ->1D 







Chest 


Bottom 


UpperBody 


し egR 


LegL 


HrrnL 


1 ArrnR Ra リ L 


Ra<JR 


HeadBlock 










[DEL] 



物体の 形 を 削り取る こと や、 ふ たつの 

物体の: S: な つ た 部分 だけ を 取 リ 出す こ 



ともで きる ので、 さまざまな 形 を 作り 
出す こ とがで きる のです。 
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ノード リスト ゆ' iifii で逸択 した 物体 を、 
三面 図 を 見ながら 移動、 1"1 お、 変形 さ 
せて 編^す る のが 三 iftiM^ 面です。 

また、 三面 図圃 面で は、 球 や 立方体 
といった プリ ミ ティ ブの 新規 作成 も で 
きます。 新規に 作った プリ ミ ティブ は、 
即座に 編集す る ことができます。 複数 
の プリ ミ ティブ を 任意の サイズ、 比率、 
位置、 向きに 設定したら、 ノード リス 
ト 画面で グループ 化して、 ひとつの 部 
品と して 設定し ましょう。 グルー フ化 
さ れた 物体 も 、 三面 図画 面で は 単体の 
プリ ミ ティブ 同様に 问転、 移動が 自由 
にで きます。 グループの 変形 はでき ま 
せんが、 比率 を 変えずに 拡大 縮小して 



モデリングの 主役。 新しい プリミティブ 
條源 乍 成、 娜 (7)11 集 を 行ないます。 




サイズ を 変える こと は 可能です, 



ライトの 3 種類の 光源 も、 プリ ミ ティ 



さらに、 点光源、 平行 光源、 スポッ ト ブ 同様に 新说 作成、 編集が"]" 能です C 



mm^p^m. 麵 への 映り i^z) 
具合と いった、 質感 を^し ます o 




アトリビュート と は、 色 や 贤 感を ひつ 

くるめた CGffl 語です。 この 阔面 では、 
三而 MIS) 面で 作成した 物体の 色、 表面 
の 映り 込み 具合、 透明度、 屈折率な ど 
を , IT ぶす る ことで、 物^に さまざまな 
K 感 をリ- える ことができます。 

また、 光源の 強さ や 色 を 設定す るの 
も、 この 両而の 役割です。 光源に はさ 
らに、 影の 処理 をむな うか どうか を 決 
'ぶ する シャ ド 一スィッチ という ものが 
あります。 この スィッチ を オフに して 
おくと、 物体の 影が 地 ifti に 映 らな いと 
いう、 ちょっと 怪談 っぽい 光 を 作る こ 
とがで き、 特殊な ライティングに 用い 
る こと が 可能です。 



ァ トリ ビュー トの 設定に は惯 れが必 
要です が、 一度 慣れて しまえば、 カラ 



フルな ガラス R ゃ金厲 柱な ど を 自在 
作れて、 とても^ しい ものです。 



Mcde%| 
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！ (^を 写す カメラ 位置 を 決める^ iu と、 
誠す る cg の 品質 を 決める 礎 y の 画。 



三面 図画 面で 作成 し た 物体 を、 どの 
ような 向きから 眺め、 どのくらいの 大 
きさで 画面に おさめる のか。 これ を 決 
め る の 力む ぐ 一 ス ^闺 面の 主な 役割です。 

イメージ として は、 写真の 撮影の よ 
うな もの を 想像しても らうと、 わかり 
やすいでしょう。 各 アイコン を 使って 
カメラの 位置 （視点） を 動かし、 カメラ 
の 向き （注視 点） を 決め、 倍率 を 変更し、 
物体が 一番 力 ッコ よく 見える 構図 を 探 
していく、 という 只-合です。 

画面に^ t つてい る ワイヤ 一フレーム 
は、 いわば カメラから 物体 を兑 たと き 

の 像です。 ミラ-ジュ シヱル 间 ifii で レ 
ンダ リング を 行なう と、 この ワイヤ一 
フレームに 色 や 質感が つけられ、 きれ 
いな CG が 完成 するとい うわけ です。 

ハ。 一ス図 画面の も う ひとつの 重要な 
機能に、 オプション アイコンが ありま 
す。 この アイコン は、 完成す る CG のサ 
ィズ、 背景の 色、 映り 込みの 表現 を ど 
こ ま で 細か く 計算す るかと いった、 CG 
の 仕上がり 具合 を 決定す る 細かな 設定 
を 行なう ものです。 

オフ 。シ ヨン アイコン で 設定で きる 数 
値 はたく さんあります が、 この 中で も 
レイ トレ一 シン グ 特有の ものに、、 トレ 
—ス レベル" と、、 内部 反射" が あり ます。 

レイ トレー シン グは 光の 車 AJ^P を シミュ 
レートして リ アルな CG を 作る ものな の 
で、 ふたつの 鏡が 平行に 向かいあって 
いたりす ると 光が 無限に 反射 を 繰り返 
し、 計算が 永久に 終わら なくなつ てし 
まいます。 そこで、 適当な 回数で 反射 




オプション アイコン 
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を 打ち切 る 必要が あ リ ま す。 物体の^ 
面での 反射の 回数 を 決める のが ト レー 
ス レベル、 透明体の 内部での 反射 回数 
を 決める のが 内部 反射と いう わけです。 
これらの 反射の 回数 を 多く 設定 すれ 

ば、 完成す る CG は リアルになる のです 
が、 計算 に 時間が かか つてし まいます。 



そこで、 鏡 や 透明な 物体 を 中心に 置 
く 場合 は、 反射の 回 数 を 増やして リア 
ルさを 追及し、 そうでなければ 反射の 
回数 を 押さえて 計算 時間 を 節約す る と 
いう 風に、 作品の 内容 を 考えて うまく 
数値 を 調節す るの が、 オプション アイ 
コ ンの 上手な 使い方な のです。 
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藝翁拳 



參 



実際に CG を 作りながら 
使い方 を 覚えて いきまし ょラ 




こんな HS で 作ります 
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ず、 立体 を 5 ^インし ます 




最初に やる こと は、 舰 予定 図に あるよう な 円柱 報 アレイと いつ fetE 体 を^ tf インす る ことです。 立体 を 

デザイン するとい うと 難しそう です が、 実際 【彌 み 木 遊 加 ような、 ^^博で カタ チ^^って いきます c 



さあ、 CG ッ クール 3D を 使って、 ピ 
力 ピ 力の CG を 作成して みま しょう。 

まず 最初に やる こと は、 球 や 直方体 
などの "。 リミ ティ ブ" と 呼ばれ る 基本 
的な 立体 を 組み^わせて、 床 や 鉄ァレ 
ィの形 を 作って いく 作業です。 この 作 
業 を、、 モ デリ ン グ" と いいます。 

モデリングに は 主に" 三面 m 画 面 " を 
使 川し ます。 この 画 面で 球な どの フリ 
ミ ティブ を 発生 させ、 さらに 変形、 移 
動、 问転 など を 行なって、 好きな 形の 
立体 を 作って いきます。 また、、 ノ 一ドリ 
ス ト 画面" では、 ブ リミ ティブ どうし を 



クルー ブ 化します モデリングの 主役 




會 複数の 物体 を 組み合わせて、 複雑な 物体 を 作る" グ 
ループ 化" や、 不要に なった 物体の 廃棄、 物体の コピー 
など、 物体の 管理 を 行な ラ ための 画面です。 



組み合わせて、 複雑な 立体 を 作り [- -げ 
る こと がで きます。 

カツ コ イイ CG を 作る に は、 カツ コィ 




こ 入る に は 



それで は、 モデリング 作業の 中心と 
な る 、 三面 図 f 由 1 面に 入って みましょう。 
16 ページからの、、 MS-DOS への ィ ン 
ス トール" に 従って 作業用 ディ スクを 作 
成し、 PC-9801 の ドライブ 1 に 作業用 
ディスク を、 ドライブ 2 に データ ディ 
スクを 神 入して 本体の ^ 源 を 入れる 
と 、 右の ような ミラージュ シヱ ル^ 面 
が 表示 されます。 画面に は 青い 力一 ソ 
ルが^ 示されて おり、 マウス を 動かす 
と カーソル も 動きます。 力一 ソル を、、 モ 
デラー" と 書かれた アイコンに 合わせ 
て、 マウスの 左 ボタン をクリ ック する 
と 、 し 由' | 面 は ノ 一 ド リ ス ト 画面に 変わ り 
ます （マウスの 使い ガ について は、 24 



ページ を ご覧く ださい）。 

ノード リスト 画面の 左に、 大きな 長 
力' 形が あ り 、 その 一番 上に、、 ROOT" と 
？ V かれて いるの が 兄え ますね。 では、 
"ROOT" の 右に ある、 小さな 四角い ボ 
タン を クリック してく ださい。 これで、 
三面 図画 面に 入る ことができます。 










1 





食 プリミティブの 発生、 移動、 回転な ど を 行なう、 モ 
デ リングの 中心と なる 画面です。 光源の 設定 も 可能で 

すが、 光源に ついては パー 卜 3 で 説明し ます。 



ィ形を 作る こと が 人事です。 そ の大ギ 
な モデリングの コッ を、 ひとつひとつ 
見て いきま しょう。 




零 



會 CG ッ クール 3D を 起動す ると、 この ミラー 
ジュ シェル 画面になります。 マウス 使って" モ 
デラー" の アイ コ ンをク リ ック すると …… 。 







■ ■ - 
- - 





郗 



食 このように、 ノード リス 卜 画面になります。 

ここから さらに、 "ROOT" の 右に ある 小さな 
ボタン を クリック すると、 三面 図画 面に 入り 
ます。 さあ、 モデリング を 開始し ましよ ラ I 
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ま は 划 rid 
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愈 三面 図画 面 は 非常に アイコンの 数が 多い の 
で 混乱す るか もしれ ません が、 球 アイコン は 
この 位置です。 閫 違った アイコン を クリック 
しても、 右 クリックで キャンセル でさます c 





->l(ul->^i|jjj->l 


寧 十お 









まず は、 一番 簡単な プリ ミ ティブで あ 
る 球 を 出して みましょう。 球 アイコン を 

ク リ ッ ク して く ださい。 画面に "NODE 
NAME* と 書かれた 小 さな ウィンド一 
が 開 き、 カー ソ ルが 点滅 してい ますね？ 
これ は CG ック 一ル 3D が" ノ 一ドネ一 
ム" をキ一 ボードから 入力して くれと 
要求して いるので す。 



會 さちん と 球 アイコン を クリック すると、 ノード ネー 

ム© 入力 を 求めて さます。 キーボードから" NEEDLE" 
と 入力して、 リタ一 ン キー を 押してく ださい。 

峰す ると、 三面 図に 球が 出現し ます。 三面 図画 面な ど 
では ワイヤー フレームの 多面体で 表示され ますが、 実 
際に はちゃん とした 曲面になる ので、 ご 安心 を。 




やノ一 ドネ一 厶" と は、 作成した 物体 
につける 名前の ことで、 どんな 物体 を 
作成した とき も、 必ず ノード ネームの 
入力が 要求され ます。 というの は、 モデ 
リ ングに 惯れて くると、 物体の 数が 何 
百と なること も 珍しくな いため、 きち 
んと 名前 をつ けない と、 どれが どの 物 
体 だか わか ら なくなって しまう からで 
す。 面倒で も わかりやすい ノー ドネ一 
ムを つける ようにして ください。 

こ こ で 作成す る 球 は、 あ と で 上下に 
長 細く 変形 させて 針の よう な 形に する 

ので、 ノード ネーム は、、 NEEDLE" と で 
も してお きま しょう。 ノー ドネ一 ムを 
キー ボ一 ド から 入力 して リタ一 ンキ一 
を 押す と、 画面 上に 球が 出現し ます。 




ーンと 変形し ょラ 



零 球 を 変形 させて みましょう。 拡大. 縮 
小 アイコン を クリック すると、 球が 赤 
い 枠で 囲まれ、 画面 下に 変形の 倍率 を 
表示す る ウィンド一 が 出現し ます。 



それで は、 球 を 上下に 長 細く 変形 さ 
せて みましょう。 拡大 縮小 アイコン を 
クリック してみ て く ださい。 

球が オレンジ色で 表示され、 その 周 
囲に 赤い 枠が 出ました ね。 正面図、 右 
面 図、 上面 図の どこでも いいので、 枠 
の 右上に ある 四角に マウス カーソル を 
合わせて ドラッグして みて ください。 
マウスの 動きに 合わせて、 枠が 変形し 
たでし よ う。 

最後に や 0K" と * かれた ボタン をク 

リ ッ ク してみ ま しょう。 する と 球 力、 枠 

に 合わせて 変形し ます。 このように 簡 

峰す ると、 球が 枠の 形に 合わせて 変形され、 このよう 
に 上下に 細長い 針になります。 でさた 形に 納得が いか 
ない 場合 は、 何度で ち 変形 を やり直し ましよ ラ。 



単に、 プリミティブ を 変形させる こと 
がで きます。 

三面 図から 立体 を 想像す るに は、 慣 
れが 必要です が、 写真 を 参考に 感覚 を 
つかんで ください。 

針が できた i 





1 "f 

1 ^_ 1 






きぎし」 " 


"V i .aoea 













一 \ 



» 赤い 枠の 右上に は 小さな 四角が ついてい ま 
す。 ここに マウス カーソル を 合わせて ドラ ッ 
グ すると、 枠が 変形し ます。 写真の ような 形 

に 変形 させ、 0K ボタン を クリック します。 



n- 


u 








.、 ； ifl 


厂， 











32 




■ 



ず、 立体 を^ 8 インし ます 




□l I 含 度 は 円柱 だ 



次に、 円柱 を 出して みましょう。 円 
注 アイコン を クリック すると、 球の と 
きと 同じく、 ノード ネームの 入力 を 求 
めて きます。 この W 枕の ノード ネーム 

は" FILLER" としましょう。 キー ボー 
ド か ら 、、 PILLER" と 入力す ると、 三面 
図 上に 円柱が 出現し ます。 
この 新しく 出現した 円柱 は、 先 ほど 



の 針に 审 なって 表さされます, 二の よ 
う に 画面に 複数の 物体が 表示され てい 
る 場合、 拡大 縮小な どの 操作 は、 一番 
最後に 作成した 物体 (現時点で は 円柱） 
に対して 行なわれます。 ためしに 拡人 
縮小 アイコン を クリック すると、 画面 

に 針で はなく、 円柱が 表示され ます。 
円柱が 表示 される の を 確認 したら、 



移動して、 




拡大 縮小 を キャンセル すると、 i 百 | 面 
に は 円柱 だけが 表示 されて いる はずで 
す。 こんな 場合に、 「針 は どこ!?」 など 
と 慌てず、 全体 表示 アイコン をク リツ 
ク しましょう。 針が 帰って きます。 

今の 状態で は、 闪 柱と 針が 重なった 




會 



食 枠に 合わせて、 円柱が 回転し ました。 この 
ようにして、 物体の 位置 や 向き を、 自由に 操 
作す る ことが でさる とい ラ わけです。 




會 三面 図 上で マウス を 左右に ドラッグ すると、 枠が 回 
おします。 右 向きに ドラッグ すると 右 回転、 左向きで 

です。 適当な 位瞿で 0K を クリックし ましょう。 



ままな ので、 円柱: を 移 動じましょう。 移 
動 アイコン を クリック してく ださい。 PJ 
柱が 赤い 枠で 開 まれ ましたね。 三面 図 

上で マウス を ドラッグ すると、 枠 を 移 

動す る こと がで きます。 そして 0K ボタ 
ン をクリ ッ ク すれば、 枠の 位置に 円柱 
カ砷 多重 力 します。 

さらに、 円柱 を冋転 させて、 少し 傾 
かせて みましょう。 冋転 アイコン をク 
リ ック すると、 移動のと きと 同じく 赤 
い 枠が 表示され ます。 しかし 今度 は 移 
動と 違って、 三面 図 上で マウス を ドラ 7 
ダ すると 枠が 左右に 回転し ます。 気に 
入った 角度で 0K ボタン をク リ ッ ク すれ 
ば、 f リ 柱が 傾いて 表示され ます。 
















畲次は 回転です。 回転 アイコン を クリックす 
ると、 またもや 赤い 枠が 表示され ます。 見た 
感じ は、 移動のと きと 似た よろ な画恧 です。 



食 円柱 アイコン をク' リックして ノード ネーム を 入力す 
れば、 円柱が 出現し ます。 さらに 拡大 縮小 アイコン を 
クリック すると、 円柱が 赤い 枠で 囲まれます。 つまり、 
操作 は 一番 最後に 作られた 物体に 行なわれる のです。， 

マウスの 右 ボタン を 押せば、 拡大 縮小 
を キャンセル する こ とがで きます。 



m 全体 表示 




會 全体 表示 アイコン を クリック すると、 それ 
までに 作成され た 物体 すべてが 表示され ます。 
このと き 操作 可能な 物体 は 脅く 表示され ます。 



寻 



食 それで は 円柱 を 移動し ます。 移動 アイコン 
を クリック すると、 円柱が また 赤い 枠で 囲ま 
れ ます。 枠 を ドラッグして、 移動し ます。 









！ 「 
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食 適当な 位 躍まで 枠 を 移動したら、 画面 下の 

◦K ボタン を 押せば、 枠の 位置に 円柱が 移動 
されます。 針と 円柱 は 離れました か 7 
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床 i*«75trat る 

今の 段階で は、 針と 円柱 はポカ ンと ります。 直方体 ァ イコン を クリックし 




畢 



會 直方体 アイコン を クリック。 もうお なじみ 
の ノード ネーム を 入力 すれば、 直方体が 画面 
に 出現し ます。 すべての 辺の 長さが 等しい の 
で、 正確に はこれ は 立方体な のです が …… 。 



空中に 浮いて ます。 床 を 作って、 針と 
円柱 を 地面に 落ち着けて やり ましょう。 

床 は、 [A: お 体 を 平たく 変形 させて 作 



て、 ノード ネーム を、、 FLOOR" と 入力。 
直方体が 出現した ところで、 拡人 縮小 

アイコン で 変形 しましょう。 



十 全体 フィット 















國 全体 表示 

















會 拡大 縮小 アイコンで、 上から みると 巨大な 
正方形、 正面 や 横から 見る と、 横に 長い、 板 
のよ ラな 形に 直方体 を 変形し まし よ ろ。 



龠 直方体が あま り に 巨大 だと、 画面から はみ 
出して しまい ますが、 全体 フ イツ 卜 アイコン 
で、 ラ まく 画面 内に おさめる ことができます。 



龠 全体 表示 アイコンで 物体 を 表示し、 床の 位 » を 確認し ます。 
その あと 移動 アイコンで 位置 を 調節して ください。 



さっきつ fc^ を 移動した いんだけ ど 



床 を 作って、 床の 上に 針と 円柱 をき 
れいに 並べよう とすると、 円柱と 針の 
お さ が 違 つて、 うまく 床の 上 にの り ま 
せん。 なんとか 高さ を 調節した いとこ 
ろです が、 現在 操作で きる の は、 最後 
に 作成 し た 床 だけ。 なん と かほ かの 部 
品 を 動かした いの だけれ ど …'- 。 

こんな ときには、 リターン アイコン 
を クリックして、 いったん ノード リス 
ト 画面に 戾り ましょう。 

函面 左の 、、ノード リ ス ト" を 兄て く だ 
さい。 今までに 作った 針、 円柱、 床の 
ノ 一 ド ネームが 表示され ています ね。 
この ノード リスト 上で ノ 一ドネ一 ムを 
クリック する ことで、 その物 体 を 操作 
する こと がで きる という わ けです。 

なお、 次の ページに 出て くる グルー 



プ 化された 部品 を 選択す るに は、 ノー 
ドネ一 ムの 後に、 右の セレクト ボタン 
を クリック しなければ なり ません。 

操作 し た 、物体の ノード ネーム を 選 
んで クリック すると、 再び 三面 図画 面 
に 戻り、 選ばれた 物体 だけが 画面に 表 
ボ されます。 全体 表示 アイコンで、 ほ 
かの 物体 を^ 示す る こと もで きます。 





會 針と 円柱の B さが 違って、 うまく 床の 上に 
のって くれない。 こんなと き は、 リターン ァ 
イコンで ノー 卜 リス 卜 画面に 戻り ましよ ラ。 



畢 



食す ると、 円柱が 選択され、 画面に は 円柱 だけが 表示 
されます。 全体 表示 を かけた のち、 移勳 アイコンで 円 
柱 を 床の 上に ぴったりの るよ ろに 移動し ましよ ろ。 



會 ノード リス 卜に これまでに 作った すべての 
物体の ノード ネームが 表示され ています。 そ 

こで" PILLER" をク リ ック して ください。 
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ず、 立体 をテ ザインし ます 




會 SELECT ボタンで クィーンの 駒が 読み込ま 
れ ます。 続いて ノード ネーム を 求めて くるの 
で、 "QUEEN" と 入力し ましょう。 



會 ノード ネーム 上に QUEEN が 出現し ました。 
毓 いて 三面 図画 面に 入ります。 ノード リス 卜 
から QUEEN をク リ ック してく ださい。 



酶 



も 二: —ま ： 

LIB 



ついでに ポー ンも 置く 



どうです か？ うまく クイーンの 駒 
を 呼び出せ たでし よ う か。 

それで は、 手順 をし つかり 理解す る 
ために、 もう ひとつ、 ボーンの 駒 を 呼 

ひ' 出 してみ てくだ さい。 T- 順 は クイ一 
ン とまった く 同じ です が、 "QUEEN" 



の 代わ り に、、 POAN" を 選択す る ところ 
だけに 異なります。 

部品 を 呼び出したら、 移動 や 冋転を 
使って 適当な 場所に 配置し 直す の を 忘 
れ ないで ください。 さもないと、 部品 
はみ な 同 じ 場所に it かれた ままです。 



會 クィーン は グループ 化された 部品な ので、 構成して 
いる プリミティブの 一覧が 出て しまいます。 クィーン 
全体 を 逸' ぶに は、 セレク 卜 ボタン を クリック します。 

零ラ まく ポー ンの コマ を 呼び出せました か 7 また、 三面 
図画 面で ボーン 全体 を 選択して、 移動 や 回転が できました 
か •？ セレク 卜 ボタンで グループ 全体 を s 択し ない と、 部 
品の 一部し か 移動 や 回転 を 行なう ことができません。 
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LIB 



クィーンの 駒 を 置こラ 



クィーンの 翻 大公 開 



暴 



蠡 リ ターン アイコンで ノー ドリス 卜 画面に 戻 
り、 ライプ ラリー ロード アイコン を クリック。 

ROOT という 文字 を クリックして ください。 




倉 さらに MRG、 SAMPLE と ディ レク卜 リー 

名 を クリック。 部品の 一 費 が 表示され るので、 
QUEEN を 選んで ク U ック して ください。 



さて、 球 や 円柱の よ う なプ リミ ティ 
ブば 力、 り を 作っても 面白 く あ り ません。 

CG ッ クール 3D に は、 複数の プリ ミ 
テ ィ ブを 組み合わせて 複雑な 部品 を 作 
る グループ 化と いう 機能が あ り ます。 
また 作成した 作業用 ディスクに は、 す 
でに グループ 化された ペン や チヱ スの 
駒 な ど の 部 品 データが 人って いま す。 

分で グループ 化して 部品 を 作る の 
はもう 少し 操作に 慣れて からにす る と 
して、 ここで は、 作業 W ディスクに 入 
つてい る 部品の 中から、 チェスの クイ 
—ンの 駒 を 呼び出して みましょう。 な 
お グループ 化の 手 順に ついては、 コマ 
ンド リファレンス の 60 ぺ一 ジ か ら 解説 

しています。 そちら を兑 てくだ さい。 





食 クィーン 全体 を 選べば、 クィーン を ひとつ 
の 物体と して 回転 や 移動が できます。 全体 表 
示 を かけて、 好きな 位靈に 移動し ましょう。 



舍 




球 ど 円柱の 組み合わせ なの だ 



今度 は 作った カタ チに色 を 塗って いきましょう。 CG の 世界で は 色 だけで なぐ 透明度 や 表面の ピカピ 力 具 
合と いった、 ネ損感 を も 物体に" 塗る" ことができる のです 。では、 ビカビ 力の チェスの 駒で も 作りましょう か c 



色も材 質感 もお まかせ 




ァ卜リ ビュー 卜 画面 



愈 色、 材 質感の 設定、 コピー、 保存、 呼び出し、 変更 
といった、 すべての 作業 を 担当す るの が この 画面です。 
ノード リス 卜 画面に よく 似て いますが、 混乱し ないで 
< ださい。 操作 方法 も ノード リス 卜 画面 に似てい ます。 



それで は 今度 は、 さきほど 作成した 

物体に 色ゃ材 きをつけてみ ましょう。 
その 前に、 色 をつ ける ヒ いうの はわ 
かるけ ど、 材質 感を つける というの は 
どういう こと だろ う と 思った 方 はい ま 
せんか 9 感 というの は、 物体が 
ど んな材 K でで きている ようにみ える 
力、、 という ことで、 具体的に は、 物体 
の 表面の 映り 込み 具合 や、 透明度な ど 
を 設定す る ことです。 CG の 世界で は、 
こういった 材 K 感も、 色 をつ ける のと 



まったく M じ 感^で,^: 定 できます。 そ 

こで、 色ゃ材 K 感を ひっくるめて アト 
リ ビュート という ^ 葉で 呼び ま す。 
アトリビュート の, だ 4： に 慣れて し ま 

えば、 鉄だろう と ガラスだろう と、 i\l 
実に 存在し ない 小 思^な 材質だろう と 

1'1 山に 作る ことができます。 ここが CG 
の 向 71 いところ で、 t と ダイヤで 作つ 
たゼィ タクな チェス セット だって、 タ 
ダで作 る ことで きる の です。 た だ少 し 、 
味 かも しれません が "…- 。 




卜リ ビュー NBSilzA るふた つの 方法 



O ノード リス 卜 画面から ミラージュ シェル 画面から 



1 




コ 

pom 



會 この 方法 を 使う のが 最も 一般的で しょろ。 ノー ドリ 
ス卜 面 面の ァ卜リ ビュート アイコン を クリック すれば、 
ァ卜リ ビュー 卜 画面に 入る ことができます。 



會 あるいは、 ミラージュ シェル s 面から ァ卜リ ピュー 
ター アイコン を クリック する ことで 入る こと もてき ま 
す。 どちらで も 都合の いい 方法 を 使い ましよ ラ。 



ァ ト リ ビュー ト を^ 定 する ァ ト リ ビ 
ュ 一 ト i 由 1 面へ は、 1 沌頹の 人 り 力' が あ 
ります。 ひとつ は ミラ一 ジ ユシェ ル i 由 '1 
面の アト リ ビュー ター アイコンから 人 

リ; 丄で すが、 三面 図画 面 や ノー ドリ 
ス ト 画面 で 物体 を 作成 した 後に、 す ぐ 
： 二 アトリビュート を^ 定 したい 場^な 
ビ、 いちいち ミラー ジ ユシェ ルゆ lifti ま 
で 戻って いて は而 倒です。 

そ こ で 近道 として、 もう ひとつ のん' 
法が 用意され ています。 それ は ノート' 
リスト 画面の ァ トリ ビュート アイコン 
を 利用す る こ とです。 

現在 は、 三面 図 阀 面で 物体の 編集 を 
終えた ばかりのと ころです から、 ミラ一 
ジュ シェル 画面に はおらずに、 こちら 

の 近道 を 利 m する のがい いでし よ う。 
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'お 際に ァ ト リ ビュー ト を^お する fjij 

： 二、 アトリビュート を 作成す る 手順に 
ついて 解^して おき ま しょう。 

ァ ト リ ビュー トを 設定す る f- 順 は、 
^枓を 調合して から プラモ デル に 塗る 
f "噸 によ く 似て います。 設定 は、 「ァ ト 
リ ビュート を 作成す る」 と 「作成した ァ 

トリ ビュート を 物体に 設^す る」 の 2 

つの 段階に 分かれます。 

まず ニュー アイコン を 使い、 W BLUE* 
や "GOLD" といった "ァ ト リ ビュー に 
rf1 : - 成します。 これ は 塗料の ような も 



のです が、 （^だけでなく 感も^ ん 
で!" 、ると ころ がス ゴィ ところ です。 

ァ ト リ ビュー ト を 作成したら、 ァ ト 
リ ビュート アイコン を 使って 物^に つお 
り" ます。 これで 物体に アトリビュート 
が 設定され る わけです。 

なお、 バート 1 でデ ィ ス ク に忖 1/4 し 
ている 部, V, を 読み込み ましたが、 'おは 
アトリビュートの ほう も 金 や 銀、 ガラ 
ス など、 ^本 的 な も のが デ イス クに 内 
蔵され ています。 こちらの 利 W 法に つ 
いても、 あとで 解説し ましよ う。 




マ ト^リ 
ひ 



NEW 
J 



ァ卜 U ビュー 卜の 作り方 





會ァ卜 リビュ 一卜 を 新規 作成 するとき 
に は、 ニュー アイコンです。 マウスで、 
写真の ように ニュー アイコン をク リ ッ 
ク してみ てくだ さい。 すると …… 。 




ディ スクに 付 厲のァ トリ ビュートの 
利 W はさて おき、 まず は 向 分で アト リ 
ビュー ト を 作成して みま しょう。 

アトリビュート I 由] 而の ニュー アイ コ 
ンを クリックして ください。 まず、 Xiiij 

を 聞いて きます ね？ ァ ト リ ビュー ト も 
物体と 同 じ 《名 前 で 選択 を 行 な う の 

です。 ここで はとり あえず、 "BLUE" 



と 入力して く ださい。 

すると、 なんた' か 難しそう な数滅 が 
v 、 つ ぱい 並ん だ アトリビュート ウィン 
ド 一 が 開 きます。 数値の 内容 に^して 
は、 コマンド リファレンスの 84 ページ 
で 詳しく 解説し ますが、 内容に ついて 
は 後回しに して、 ここで はまず、 数 蛾 
の 変 S ガ法を マスタ一 しま しょう。 







• t - 





名 B り 

色!^ 

it 




主. 



會錄 名前の 入力 を 求めて くるので、 

'BLUE" と 入力す ると、 右の ウィン 
卜一 が 開きます。 数値 を マウスで ク 
リックして、 キーボードから 数 « を 
入力し、 リターンで 決定し ましよ ラ。 




芦 | 塞 

達 



0.500000 
0.500000 
0.500000 

0.000000 
1 . 000000 
0. 000000 



卜 = 50.000 
： 0.600000 

： 



Copy of 



Reflect Map[ 
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をつ 



5! 



それで は、 せっかく "BLUE" と 名 
ボ j をつ けたので、 青の ァ ト リ ビュー ト 
を 作成して f 1 化お に 設定して みましょう。 
各 数値 を 左下の ように 設定し ます。 ほ 
とん どの 数値が、 最初に ウィンド 一 を 
開いた ときの デフォルト 诚 （ 初期値） の 
ままな ので、 変更す るの は" 色設: ^"の 
3 つの 数値 だけです むはず です。 数値 



"BLUE" の 内容 



名 



sij ： Blue 



ハイ ライ 卜 

[強度] 

優先順位 



50.000 
0.60000 




* 上の ように 数値 を 設定し ましょう。 変更 
する の は 色 設定 だけで 大丈夫な はずです。 

色 設定 は、 赤、 緑、 胃と いった 光の 3 原色の 
割合で 色 を 決めて います。 



十 を 透明に 



零 GLASS のァ 卜リ ビュー 卜 を 作成して から NEEDLE 
を クリック すると、 BLUE と GLASS が 出ます。 
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を 変^し、 リターン キーで 決定す ると、 
左の 窓が 青くな り ます。 

数^の 変' おが 終わったら、 OK ボタン 
を クリックし ましょう。 これで BLUE 
の アトリビュート は 完成 しました。 

次に、 円柱に BLUE を 設定し ます。 
まず、 アトリビュート アイコンが オン 
になって いる （へこんで いる） こと を 確 
認 してく ださい。 オンに なって いなけ 
ればマ ウスで クリックし ましょう。 

続いて 画面 左の ノー ド リ ス トの リ 'か 
ら や PILLER" を クリック。 すると ウイ 
ン ドーが 開いて BLUE の 名前が 表示 さ 
れ るので、 クリック します。 これで 設 
定は 完了です。 もう 一度 PILLER をク 
リ ッ ク すれば、 BLUE が 設定され てい 
る こ とが 確認で きます。 




同 じ 手順で 針に 透明な ァ トリ ビュー 
トを 設定し ましょう。 ニュー アイコン を 
クリックし、 "GLASS" という 名^ をつ 
け、 右の 数値 を 入力して ください: OK 
ボタ ン で 決定 したら、 ノ一 ド リ ス ト か 
ら、、 NEEDLE" を 選び、 続いて GLASS 
を 選択 すれば、 作業-は 終わりです。 





會色 設定の 赤の 値に カーソル を 合わせ、 
マウス を 左 クリックして 数値 を 入力し ま 
す。 なお、 カーソル キー を 押して 上下の 
数値に 変える こと も できます。 



— 



食 数値の 入力が 終わったら リターン キー 

を 押し、 OK ボタンで BLUE が 完成です。 
練いて 左の ノード リス 卜から PILLER を 

選択し、 マウスで ク 1 J ック してぐ ださい。 




"GLASS" の 内容 



名 前 


： Glass 




： 0.020000 


1 1 綠 


： 0.020000 


1 1 青 


： 0.020000 


反射率 


： 0.100000 


屈折率 


： 1 .520000 


这 過 i 


： 0.850000 


ハイ ライ 卜 


： 80.000 


[強度] 


： 0.700000 


優先順位 


： 



： 0.000000 
： 0.000000 
： 1.000000 

： 0.000000 
： 1 .000000 
： 0.000000 



色 さ又疋 



峰す ると ，BLUE" 

が 画面に 表示され ます。 

BLUE を クリックで 

物体に 設定され ます。 



» 透明な もの を 作る に は、 透過 率の 数値 を 

1 にし、 色 を HI つぼく します。 屈折率 は、 

正しい ガラスの 屈折率 を 設定し ましょう。 



率 率 率 

衬 斤 愚 

身 ぁ 

反 fl 出 透 



赤 緑青 
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ゃ材 質感 を 決め ましよ ろ! 



， 



ほ 違った ァ卜 リ ビュー 卜^ しちやった …… 




m ライブラリー ca つてい る ァ卜リ ビュー 卜麵 



ァ トリ ビュー トを 作成す る 手順 は 飲 
み 込めた でしよう。 今度 は 付属の アト 
ニニ一 ト を 利 出して みま しょう。 
この 手順 は、 部品の 読み込み とほと 
んビ 同じです。 まず ライブラリ一 ロー 

v アイコン を クリックし、 ROOT、 
MRG, SAMPLE と 押す と 、 付属の ァ ト 
： I ビュート の 一覧が 出 る の で、 好 き な 
もの を 選んで ください。 ただし、 部品 
の 読み込みと 違い、 名前 を 入力す る必 




要はありません。 ディスクに 記録され 
ている お^で そのまま^ み 込まれます。 
このように、 ディスクに 3ビ 録 してい 
る 部品 ゃァ ト リ ビュー ト のこと を ライ 
ブラ リー と 呼び ます。 ライブラリ一 か 
ら はいつ でも 好 きな もの を 呼び出す こ 
とがで きます し、 自 分で 作 つ た 部品 な ど 
を 保存す る こと もで きます。 詳しく は 
59 ページ や 88 ページ を 兄て く ださい。 
晷 このように ァ卜リ ビュー 卜の ー霣が 出ます。 ここで 

は MIRROR (親） を 選び、 SELECT ボタン を 押し ます。 
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會 ディ スク から 付 厲のァ 卜 リ ビュー 卜 を 

読み込みます。 まず、 部品の 読み込みと 
同じ < ライプ ラリー ロード アイコン をク 
リックし ましよ ラ。 この アイコンです。 



會 ノード リス 卜から FLOOR を 選択して みると、 ー豔 
表 二 中に MIRROR が 加わって いるの が 確認で きます。 




會 ファイル ウィンド 一が 開く ので、 
ROOT, MRG、 SAMPLE と 順番に クリ 
ック します。 付 薦のァ 卜 リビュ 一卜 はこ 
こに 格納され ている のです。 



物体に ァ ト リ ビュー ト を 設定す る と 
き、 うつかり 別の アトリビュート を 選 
んで しまう ことが ありま す。 間違いに 
気付いて もう 一度 同じ 物体 を 選択して 
もァ トリ ビュー トの 内容が 出て しまい、 
ァ ト リ ビュートの ー薏 表が 出ない …… 。 
こんなと き は、 慌てずに ウィンド 一 

右上に ある Link to ボタ ンを クリック 
しましょう。 そう すれば ァ ト リ ビュー ト 
の 設定が 解除され ます。 そしてもう 一 
^その物 体 を 選択 すれば、 ァ トリ ビュー 
トの 一覧が 表示され るので、 今度 は 間 
違えずに 選択して く ださい。 



なおこの とき、 ウィンド 一 上の 各 数 
値 をクリ ッ ク すれば 内容 を 変更で き ま 
すが、 同 じ アトリビュート を 設定され 
ている すべての 物体の ァ ト リ ビュー ト 
力、' 変わって しまう ので 注意し ま しょう。 

ち ラグ イジ ョーブ 

















« そしてもう 一度 物体 を 選択し 直せ はこのと おり。 ァ 
卜リ ビュー 卜の 設定 を やり直す ことができます 間 適つ 
たと き だけでなく、 別の ァ卜リ ビュー 卜に 設定し 直し 
たいと さに ち この 方法 を 使って < ださい。 
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# 間違って 設定して しまった #Link tcl ボタン をク 

物体 を 選択す ると、 こ-つなる。 リック。 設定が 解除され る。 




レの 鋼に 



會 付属の ァ 卜り ビュー 卜 を 参考に すれば、 数 儷の 設定 
のコッ をつ かむ ことかで きます。 活用し ましょう。 



それで はラ ィ ブラ リ 一のァ ト リ ビ 

ユートから 鏡の K 感 である" MIRROR" 
を 床に 設定して みま しょう。 

といっても、 別に 設定の 方法 は 自作 
のァ ト リ ビュー ト とまった く 同じです。 
前の ページで 写真の 解説の と お り 操作 
をして いれば、 MIRROR 力 1 売み 込まれ 



ている はずです ので、 ノ一 ドリ ストから 
FLOOR を 選択して ください。 一^表に 
は 前 に 作った BLUE と GLASS に加え、 
MIRROR が 出 てく る はずです。 そこで 
MIRROR を マウスで ク リ ック すれば、 
床に は 鏡の 質感が 設定 されます。 

こ こ で FLOOR を ク リ ッ ク すれば、 
MIRROR の 内容 力、 できる ので、 設 
^の 参考に してく ださい。 CANSEL ボ 

タンで ウイ ン ド一 は 閉じます。 



チェスに アトリビュート «ES する ふたつの 方法 



, ひとつず つ 



^後に、 ふたつの チヱ スの 駒に、 ラ 
ィ ブラ リーに 人って いる t と 銀の ァ ト 
リ ビュート を ^定 してみ ましょう。 

まず、 MIRROR を 読み込ん だのと W 
じ 丁 ) iKi で、 GOLD と SILVER を 読み込 

んで ください。 でき ま した か ？ 

< ^まとめて 
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食 QUEEN を クリック すると、 こんな 風に 
なります。 ここで も ラー 賡 QUEEN をク リツ 
ク すると， 元に 戻る ことができます。 



♦QUEEN の 石に ある 1Z レク 卜; It タン をク リ ック する 
と. アト リビュ 一ト が 出る ので GOLD を クリック 



さて、 ク ィ一ン や ボーンの よう に、 
グループ 化された 部品に ァ ト リ ビュー 
ト を ^定す る 力— 法 はふた つ あ リ ま す。 

ひとつ は、 部品^に まとめて ァ ト リ 
ビュート をお 定 する 方法で、 1 回の 报作 

で 部品 全体に hi じァ ト リ ビュートが 設定 
できます。 こちらが 基本な ので、 左の 写 

真 を 参考に QUEEN に GOLD、 POAN 
に SILVER を 設定して みて く ださい： 

もう ひとつの メ /法 は、 部品 を 構成す 
るすべ ての プリ ミ ティブの ひとつ ひと 
つに 設定す る 方法です。 こちら はちよ 
つと 手 問 はか かります が、 上 の 部 分 を 
金、 下の 部分 を 水晶と いう 風に、 部分 
ご と に 違う 設定が 可能な 高等 テ クニ ッ 
ク です。 今の 段階で は 操作が ちょっと 
面倒になる ので、 こちらの 方法 を 覚え 
る 必要 はあり ません 力へ 本格的な CG 制 
作に あたって は 必ず 使う 方法です： 後 
f し 操作に 惯れ てから、 右の 写真 を 参 
考 にお Is 戦して みて く ださい。 



こ ラぃラ のちで さる 

錄 ひとつひとつ 投定 する の は 面倒な ことです が、 その 

代わり、 こんな S 定を する こと もで きます。 



畢 



會 POAN を クリックした ところです。 
POAN の 下の プリミティブの 中から， S 
当に ひとつ を 還んで クリック すると …… 。 



會 その プリ S ティ ブにァ 卜 リ ビュー 卜が 設定で きます。 
これ を纖り 返して プリ ミ ティ ブ 全部に 設定し ます。 
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I を 使って ライティング を 



cg を 作る 作業 は、 写真 o« 影 に似てい ます。 作った 物体 を 仮想の カメラで 撮影す る わけです が、 wm^m 
SOD に^)、 せない ものと いったら？ そう、 光です。 光源 を 雖 して、 物体 を 美しく ライティングし ましょう。 



て ほ、 今度 は 光源 を 設定して みまし よ 

"― ト 1 でも 書きました 力 气 CG ッ 
クール 3D での 光源 は、 物体と ほとんど 
同じよう に 扱われ、 三面 図画 面で 編集 
一二り、 ノ一 ド リ ス ト i 面 1 面で グループ 
f 匕す る ことが 可能です。 

三面 図画で は、 光源の 新規 設定、 位 
置 や 向きの 指定 を 行ないます。 し 力 ゝ し、 
ノ:: の 光の 強さ や 色 は、 ァ トリ ビュー 
ト 画面で 設定す る ことにな り ます。 

ただ、 ひとつ 注意して ほしいの は、 
光源 は 物体と 違い、 光源の 種類に よつ 
て は 位置が 指定で きなかったり、 向き 
二 ' t えられなかった りする （つま り 、 M 



この ふたつの 画面が 再 登場し ます 

















1 





會 光源の 新規 設定 や、 回転、 移動に よる 編集 を 行ない 

ます。 光源に よって は 移動 または 回転が でさません が、 
基本的に 物体の 編集と 同じ 操作 方法です。 

転で きない） ことがあります。 これ は、 
た と えば 全 方向 を 等 し く 照らす 点光源 
の 向き を 変えても 意味が な いといつ た 
ような ことで、 別に イジ ヮル をして い 



食 光の 強さ、 色 を 設定し ます。 光源の 場合 は あら かじ 
め ァ卜リ ビュー 卜 を 作成す る 必要 はなく、 また、 設定 
する 数値 も 少ない ので、 物体より 作業 は 簡単です。 

る わけで は あ り ません。 

そういう わけで、 もう 一度 三面 図画 
面と アトリビュート 画面 を 使って、 ラ 
ィ ティング を ビシッ と 決めましょう。 




を こん 




使用で きる 光源に は、 平行な 光 を まつ 
す ； に 飛ばす 平行 光源、 1 点から あら 
ゆる 方向に 光 を 出す 点光源、 一部分 だ 
产を 強く 照らし 出す、 円す い 状の スポッ 

トライ トの 3 種類が あります。 

ここで は、 この 3 種類の 光源の すべ 
て を 使って、 右の イラスト の 位置 にセ ッ 
千 イングし ます。 

二の 配置 は、 3 点 照明と 呼ばれる ラ 
ィ ティン ダの 基本で、 本物の 写真 撮影 
一; ビ でも ffl いられる 手法です。 3 つの 
光源 は、 それぞれ、 物体 を 斜め 上から 
明かる く 照らす、 メイン ライ ト （点光 
： 人 メイン ライ トの 強い 光に よって 現 



われる 強い 影 を やわらげる ための サブ 
ライ ト （ス ポッ トライ ト）、 そして 物体 
の 輪郭 を 浮かび上がらせ、 立体感 を 強 



調す るた めの バック ライ ト （平行 光源） 
という 役割 を 持って います。 では、 実 
際に やって みま しょう。 
t 



バ', ト 

Y、 ほ 誘） 





ヌィ カイ K ま" ル ライ！"） サっ^ fl-(W 瑪 



41 



i 


國 





1 ll 



まず、 三面 図画 面に 戻ろ ラ! 




まず は 現在の ァ トリ ビュー ト iWiifii か 
ら、 三面 図画 面に 戻る としましょう。 

アトリビュート 1由1而 の リ ターン アイ 
コンを クリック すると、 ノード リスト 
画 而 に 戻る こ とがで きます。 



ノード リスト 阖 面から は、 Root とい 
う 表示の 右に ある セレ ク 卜 ボタン をク 
リックす る こと で、 三面 図圃面 に 入る 
こヒ がで きます。 気付いて いる 力-もい 
ると 思います 力 1 '、 この セレクト ボタン 



の 機能 は グルー ブ个体 を 選択す る こと 
です。 しかし Root が 一番 上に 来て いる 
とき は 例外で、 どの 物体 も 選択せ ずに 
i 由 Vifii 間の 移動 を 行ないます。 












— 1 



會 ァ卜リ ビュー 卜 画面から ノード リス 卜 画面に 戻る の 
に は、 この スパナの マークの 1 J ターン アイコンです。 

この アイコン はよ く使ラ ので、 St えてお いてく ださい。 



會セ レク卜 ボタンで Root を 選択し， 三面 図画 面へ。 こ 
こで 物体 を 選択しても いいので すが、 Root を 3! 択 する 
と 三面 図に 全部の 物体が 表示され て 便利な のです 》 



會 さあ、 三面 図画 面に 戻って きました。 右の ほうに あ 
る 電球な どの マークの アイコンが、 光源の 新規 作成 用 
アイコンです。 では、 ^源 を 作成 するとし ましよ ラ。 




メインの 光源 を 出して みる 





では、 点 光源 を 設定して みましょう。 
^ 球 アイ コンを クリックして くださ t 、。 

する と、 プリ ミ ティ ブ W 様、 ノ一 ド 

ネームの 人力 を 求めて きます。 光源 も 
物体と 同様、 ノード ネーム を つける 必 
おが ある わけです。 
点 光源の ノード ネーム は、 この 光源 



會 まず 手始めに、 メインの 光と なる 点光源 
を 出して みましょう。 写真の 位置に ある 霜 
球 アイコン を クリックして ください。 





會 すると プリミティブの ときと 同様、 ノード ネームの 

入力 を 求めて きます。 キーボードから" MAINLIGHT" 
と 入力し、 リターン キー を 押して 決定し ましょう。 



愈 ノード ネーム を 入力す ると、 このように 三面 図 上に 
点光源が 出現し ます。 この オレンジの 球が 光る ので は 
なく、 実際の 光 3! (は 球の 中心に ある ことに 要 注 » e 



が メイン ライ トと して 使われる わけで 

すから、 "MAINLIGHT" としまし よ 
う。 キーボードから 入力して リターン 
キー を 押せば、 三面 図 ヒに 点光源が、 
オレンジ の 球体 として お 示 されます。 

点 光源 の 本当の 光源 は、 こ の 球の 中 
心に あります。 では この 球 は 何かとい 
え ば、 ちょっと 話が 複雑に な り ま すが、 
光の ミ成衰 をコン トロール する ものです。 
通常、 光 は 光源から 難れ るに 従って 弱 
くな つてい く も のです が、 こ の 点 光源の 
場合、 この 球の 中で は 光 は 弱まり ませ 
ん。 球の 人 きさ は リサイズ アイコンで 
調節で きます 力、 この ^叨 は コマンド 
リファレンス 74 ベ一 ジに讓 ります。 今 
の 段階で は、 a にす る 必要 はまった く 
あ リ ません。 
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16 源 を 使って ライティング を 



^ メインの 光源お 動 

— I 



では 点光源 を 移動 させて、 41 ページ 
の メイン ライ 卜の 位置に 勅 かします。 

その^に、 現在 三面 図に は 物体 全体 
が 表示 されて います か？ たぶ ん 点 光 
源が アップに なって いて、 物体 は 一部 
しか 表示され ていないでしょう。 これ 
て は 光源の 移動 先が わからな いので、 
全体 フ イットと 全体^ ホを かけて、 物 
体 全体 を 表示して やり ましょう。 

では 移 ま 力 アイコン をク リックし てく 
だ さい。 光源 は宙 に 浮いて いるの で 位 
置の 把握が 難しいで しょう 力、 写真 を 
U ち: 二 同位 置に 動かしましょう。 厳密 
二て なく、 だいたい 同じなら いいです。 



な お 、 点光源 は あらゆる 方向 を 一様 
に 照らす ので、 向きに 意味 はあり ませ 
ん。 そのため、 L 口 Jfc をむ-な うこと はで 
きないよう になって います。 
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食 あらかじめ 全体 フ イツ 卜と 全体 表示 を か 
けて、 物体 全体 を 表示 させて ください。 で 
ない と， 移動 先が わかりません。 それで は 
移動 アイコン を クリックし ましょう。 




食 このような 位霪に 光源が 移動し ました か 7 と は 言 
え、 厳密に 同じ 位闉 でなくても 構いません。 乱暴な 話 
です が、 光が 物体 を 照らして くれれば いいのです。 



愈 物体 を 移動 させた とさと まった < 同じ 要領で、 三面 
図 上で マウス を ドラッグし、 写真の 位體に 光源 を 移動 
します。 移動が 完了したら， 0K ボタン を クリック I 



口 次 は スポット ライ 卜 を しょ ラ 




铳 いて、 サブ ライ ト となる スポッ ト 
ライ トを 設定して みましょう。 

ス ボ マトラ イト を 作成す る の は 光線 
アイコン です。 光線 ァ イコン をク リツ 

― 一 . 、、SUBUGHT" と ノード ネーム 
r つけて ください。 オレンジの 円す い 
二して スポット ライ トが 出現し ます。 
ス ホ ット ライト の 場 介、 光源 は こ の 



1リ すいの 項 点に あり ます。 点光源と 違つ 
て、 光 は 円す いのおい ている 方お にだ 
け 飛んで い く ので、 ス ポ ット ライトで 
は 向 き が 重要な 意味 を 持ち ま す。 

この 円す いの サイ ズゃ形 は リ サイ ズ 
アイコンで 調節で きます。 しかし、 そ 
んな 詳細 はコ マン ドリ ファレン スの 74 
ページに まかせ、 先に 進みましょう。 




寻 



會次は スポッ 卜 ライ 卜です。 スポッ 卜 ライ 
卜の マークの 光線 アイコン を、 マウスで ク 
リックし ましょう。 この 位置です。 







rz 二: 






ブ ィ 











"に 二 1 








纛^ 考 までに、 リサイズ アイコン を 使用して 円す いの 

=5 を 変えて みたところです。 こうす る ことで、 スポッ 
- =- -、 きモく "二る 二と もで きる のです。 



會 三面 図画 面 上に、 オレンジ色の 円す い 形の スポッ 卜 
ライ 卜が 出現し ます。 頂点が 光源で、 円す いの 向きに 
光が、 広がりながら 飛んで い < とぃラ わけです。 



會 おなじみの ノード ネーム 入力です。 この スポ ッ卜ラ 
ィ 卜の 名前 は" SUBLIGHT" としましょう。 キ一 ボー 
ド から 入力して、 リターン キーで 決定して ください。 
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スポット ライ 卜 を 移 




続いて、 スポッ トライ トを イラスト 
の サブ ライ トの 位置に 移動し、 向き を 
調節し ましょう。 

この スポッ トラ イト はサ ブラ ィ ト と 
して、 メイン ライトが 作る; お を やわら 
げて やる のが 11 的です。 ですから、 メ 
イン ライト と 逆の 側から 物体に 光が 当 
たるよう に、 この スポットライト を 配 



； なする 必要が あ リ ます。 

では、 まず 移! f おしてみ ま しょう。 移 
！ f ぉァ イコン を クリック して 三 ifiiW I'- で 
マウス を ドラッグ するとい うおな じみ 
の^ 作です ね。 この スポッ トライ 卜の 

im も メイン ライ ト のとき と i"i じ く 、 
そんなに 厳密で なくても 構いません。 
次に おです m 転 アイ コ ンをク リ ' 



ク して、 三面 図 上で/ v:^ に ドラッグし 
て 回転させる という、 物体の i"i 転と まつ 
たく 同じ 要領です。 位置と 違って、 向 

き は -R % です。 ス ホ ッ トライ ト がきち 
んと 物体 を 照らす ように、 特に ふたつ 
の チェスの 駒 を 照らす ように、 向き を 
ていねいに 調節して く ださい。 



一 
















會 まず は 移動。 例によって 移動 アイコン を 使い、 だい 
たいこの ような 位 謹に 光源 を 移動 させて ください。 



會 練いて 回転させます。 スポッ 卜 3 イトが きちんと 物 
体 を 闳 ら すよ ラに、 向き をき ちんと 調節して < ださい。 



會 という わけで スポット ライ 卜の 設定が 完了です 9 こ 
の 写真の よ 5 な 位 S や 向 さに なって います か 7 




向 こ ラ 側から 水平な 光 を 




今度 は パック ライ ト になる 平行 光源 
を 設定し ましよ う。 

光 線 アイコン をク リ ッ ク して く 
ださい。 ノード ネーム を 人力 すれば、 
三面 図 ヒに 光源が 出現 します。 

平行 光源 は、 オレンジ色の 四角す い 
で 表現され、 頂点の 向いて いる 方向が 
光の 飛ぶ 方向です。 卩行 光 源 は 空間の 
あらゆる 場所 を 一様に 照らします。 そ 
のた め、 f 行 光源に 位置の 指定 は 意味 
がありません。 平行 光源 を 表わす 四角 
すい は、 笫に 三面 図の 中央に 表示され 
ますが、 別に 光源が その 位置に あると 
いう 意味で は あ り ません。 

では、 |"| お アイ コンを 使って、 写真 



のように 平行 光'; IS': をお けましょう。 こ 

れ でバッ クラ イト の 完成です。 

ところで、 iid' 失: の 平行 光源の 中で^ 
お 的な もの は 1 1 光です。 CG ッ ク 一 ル 3D 
の 卞 : 行 光源 は、 この [l)t をシ ミュレ一 
トし たものと きえる といいで しょう。 
I に) t の 向き は 変わっても、 太陽の 位置 
や 距離 は 変わりません。 そのため、 f- 
行 光源 は 向き を 1"1 転させる こと はでき 
て も、 位置 を移勳 する こと はでき ない 
のです。 光源 そのもの は 太陽の ように、 
はるか 遠くに あると 考えて ください。 
ま た、 平行 光源 は 減衰 しません。 

蜂 平行 光源 は、 三面 図の 中心に オレンジの 四角す いで 
表示され ます。 回転に よる 向きの 指定 だけが 有効です。 



王 ほ しし 闺 




譽 



愈 平行 光線 アイコン を クリック。 ノ一 ドネー 

ムを" BACKLIGHT" とつけ て < ださい。 
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源 を 使って ライティング を 



7 


トリ 


ビュー 




ま 


へ 


コ 


• 1 


！ 



三面 図画 面での 光源の 設定 は 終わ リ 
： した。 しかし、 まだ 光源から どんな 
i の 光が、 どのくらいの 強さで 出る か 
-.. -ちぬられて いません。 これらの 設定 
ァ トリ ビュー ト阖 面で 行ないます。 
： ■ - では、 再び ァ トリ ビュート I 由 1 面 
：ぉリ ましょう。 リターン アイコンで 
― ド リ ス ト 画面に 戻 り、 ァ トリ ビュー 
アイコン を クリックして ください。 



「 ノ- 丄「 1 p m 




Ifi 


fjlll 









― i y I ク ド ^ ド i _>>j| 



i_l 




會 光源から 出る 光の 強さ や、 色 を 決める の は ァ卜リ 
ビュー 卜 画面の 仕事です。 では ァ卜リ ビュー 卜 画面へ 
行きましょう。 まず は リターン アイコン を クリック。 



の 


1 


さ 




を 


4 コ 


だ 



光源の ァ トリ ビュー 卜の 設定 は、 物 
^ よ リ も 簡単です。 アトリビュート ァ 
コンを オンに してから、 ノード リス 
—中から 光源 を 選んで、 マウス をク 
' ク してみ て く ださい。 ちょうど、 
ニニ一 アイコン で 物体の アトり ビュー 
：バ样 成した ときの ような ウィンド 一 
- W します。 ただし、 設定す る 数値 

3 つし か あり ません 力、'。 

v なの ァ トリ ビュート は、 光の 3 )ii 

色の 明かる さで 指定し ます。 3 つの 数 



MAIN LIGHT 



値 を 同じ 値に すれば 白い 光に なり ます。 
ま た" 影の 指定" と せかれた ボタ ン を 
オフ （出つ ばった 状態） にす ると、 影の 
出ない 不思議な 光 を 作る ことができ ま 
すが、 ふだん は オンに して 影 をつ けて 
おいた ほう がいいで しょう。 

こ こ では 3 つの 光源 を メイン ライ 卜 
が 明かる く 、 サ ブラ ィ トと バック ライ 
トが 弱い 光になる よ う にして います。 



錄 このよ ラな ウィンド 一が 開ぎ ます。. 変更したい 数値 
を クリックして、 キーボードから 数値 を 入力し ます。 



"SUB LIGHT 



色 設定 赤 ： 1 .000000 
緑 ： 1 .000000 
青 ： 1 .000000 



影の 指定 ： 「 



色 設定 赤 ： 0.500000 
緑 ： 0.500000 
育 ： 0.450000 



影の 指定 



厂 



會 'ノン ライ 卜 は一 番 明かる い 白色光に する ので、 3 
二 C«S をす へて 最 S 値の 1 に 設定し ます。 ウィンド 一 
~'Z おの 指定 ポタン を オンに する の を 忘れずに。 



會サ ブライ 卜 は 影 を やわらげる ため のちのな ので、 あ 
まり 明かる くす る 必要はありません。 ここで は 赤と 緑 
の 数値 を 少し 大きく して， 黄色つ (まい 光に しています。 




會 ノード リスト 画面に 戻った ところで ァ卜リ ビュー 卜 
アイコン を クリック。 t ラ 操作 は 寛え ましたね 7 




會 ァ卜リ ビュー 卜 アイコン を オンの 状態で、 
ノード リス 卜から 光源の 名前 を クリック 




BACK LIGHT 



色 設定 赤 ： 0.800000 
緑 ： 0.800000 
青 ： 1 .000000 



影の 指定 



厂 



i 立体の 輪郭 を 強調す るた めの バック ライ 卜 は、 この 
くらい 強く していい でしよう。 眚の 数値 を 大きく して 
青い 光に する ことで、 輪郭の 色 調 を 変えて みまし よろ。 
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離 を 作り、 色 や 感も 決め、 ライティング も バッチ リ ！ しかし …… 、 何 かたりません。 そう、 難 を 撮 
影す る カメラです。 g の カメラ を 使って、 物体 を どの位 置から どんな 大 ささで 写す のか を 決めましょう。 



万能の カメラマン 



食 この ワイヤー フレーム 画面で 物体の 姿 を 見ながら、 
カメラの 位霪 や 向き を 調節して いきます。 また、 完成 

する CG の サイズ や 品質 を 決める の もこの 画面です 



K ース図 



では パース 図画 面に 入り ましょう。 
ペース 図画 面に 入る に は、 ノ一 ドリス 





寻 



食まず は ノード リスト 画面に 戻りましょう。 
リ ターン アイ コ ンをク リ ック してく ださい。 



いよいよ 作業 は 最終段階です。 最後 
に 行なう の は、 作った 物体 を どんな 位 
置に、 どんな 角度で、 どんな 人き さで 
表示す るの かとい う、 構図の 設定です。 
この 作業 はちょう ど、 カメラ を 使って 
ファインダー を のぞきながら、 物体 を 
写真に 撮る 位置 を 決めて いく よ う な 作 
業に なり ます。 

こ の 構図の 決定 に はパ一 ス図 画面 を 
使います。 仮想の カメラの 位置 を 決め 



る ビュー アイコン、 カメラの 方向 を 決 
定 する ターゲット アイコン、 そして 物 

体の 表示 倍率 や、 完成す る CG の 縦横 比 
を 決定す るスク リーン アイ コンを 使用 
して、 構 M を 決めて いきま しょう。 

また、 パース 図 阀 面に は、 完成す る 
CG の サイズ や 品質 を、 細かく 数値で 設 
定 する ための ォプシ ヨン アイコン も あ 
ります。 こちらの アイコンの 使い ガも、 
簡単に 触れる こと としましょう。 




ト 1刺而 で バー ス アイコン を 使います。 
という わけで、 まず はァ ト リ ビュ一 
ト i 由' 1 面 か ら リターン アイコン を 使って、 
ノー ド リ ス ト阇 面に M リ ましょう。 

次に、 ドラムお （？） マークの パ一 
ス アイコン を クリックして ください。 
パース アイコンが' j| つ 込み、 オンに な 
ります ね？ あと は 三面 図画 面に 入る 
ときと 同じで、 ノード リストの 一番 上 
が、 Root になって いるの を 確認し、 右 



にある セレクト ボタン を クリック しま 
しょう。 これで ォ一 ケ一 です。 

なお、 このと き に Root ではな く 特定 
の 物体 を 選択す ると、 パースお 1 阔面 で 
は その物 体 だけが 表示され ます。 多くの 

物体 を 作って いる 場合 は パース 図 m 向' 
での 表示に 時間が かかる ので、 この 機 
能 を 使って 表示す る 物体の 数 を 減らす 
と、 表示 速度 を 上げる ことができます。 




會 ノード リス 卜 画面に 戻ったら、 パース アイコン をク 
リック。 アイコンが へこんで、 オンになります。 



會 そして、 Root の 右の セレク 卜 ボタンで、 パース 図画 
面に 入れます。 三面 II 画面に 入る とさと 同じ 操作です。 



會" パース" と は 透視 影 法の 意味です。 パース 図画 面で 
は、 作った 物体が 透視 影 法で 描かれて いますね。 
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こう 決める 



零 視点と 注視 点の 関係 を 理解し 
てくだ さい。 視点の 位瞿 にある 
カメラ は、 常に 注視 点の 方向 を 

向 さ «5 けて いるので す。 






羞 




铷， 











さて、 パース 図画 面 に 映 つてい る M 
^在の カメラの f'v: おから 物^ を眺 
r たヒ きの 図です。 水平な 位^ か ら 、 
まっすぐ 物体の 中心 を 見た ときの 図に 

なって いるでしょう。 できれば もう 少 
—^ノラの 位; S: をお I-. にして、 物体 を 
兒 下ろ している 感じに したいで すね。 

そこで これから カメラ の と 力-向 
を賙 節する ことにな リ ます。 

そのために は、 右の イラストに 出て 
いる、 視点 と 注視 点 の ふ たつの 点 を 操 




上へ 回3 



ホへ 回き 



铺 へ 



^へ玲 tti 




右續 lh 




下へ © ま 



作す る 必要が あ り ます。 

視点と は カメラの 位置の ことで、 視 
点を勳 かせば、 カメラ を 移^す る こと 
？ てきます。 また、 どんな 位;?,: にあろ 



うと、 カメラ はずつ と 注視 点 のん' ^を 

見る ようになって います。 そのため、 n : . 
視点 を 移^す る ことで カメ ラの方 i(,】 を 



変える こ と がで きる という わ けです。 
注視 点 は 現在の ところ、 物体の 中心 
に 設^され ています。 



おおまかに カメラの 位置 を 決めます 



ではまず、 視点 を 右上に 移動して、 
物体 を兄ド ろせ る 位置 に カメラ を 移^ 

'—てみ ましょう。 

視点 を 移 黍 力す るに は ビュー アイ コ ン 
を 使用し ます。 ビュー アイコン をクリ ッ 

7 すると、 8 方向の 矢印の 書かれた 操 
す、 'レが 出現し、 これらの 矢印 を 操 



作して 視点 を 移^し ます。 ちなみに、 
斜めの 矢 印 は カメラ を 前後に 勳 かす も 
ので、 斜めに 動かす のではありません。 
ここで は、 とりあえず 上下 左右の 矢 
印 を 使って、 カメラ を 上に 動かし まし よ 

う o 画 面 中央に * I 、 な- 方 体 が 出 て 回 U 

する ので、 II' なにし ましょう。 0K ボタ 
ンで 位お が 決定され ます。 



OPT 



ハ 一 

サ v 1 J 



十 i^D—l = ' 

r お O ！〜 



昙 



食 視点 を 少し 右上に 移動し ましょう。 ビ ユ- 
ア イコン を クリックして ください。 




倉そ^ て OK ポタン を クリック すれば 決定です。 現在 
二 as. =5 こ 会わせて、 符 体が 描き B されます。 



食 続いて、 右の 矢印 を クリックして ください。 視点が 
右に 移動し、 立方体 は 少し 左向きになります。 



會 操作 パネルと、 画面 中央に 赤い 立方体が 出ます。 _t 
の 矢印 を クリックし ましょう。 立方体が 回転し ます。 



I 書：. ラ％ ト アイ S 



る 

左 



カメラ ur マ \s 
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現在、 物体 は、 L 由 1 面の 中央に きちん 
と 写って います か？ おそらく、 上下 
おれの レ 、ずれ かに、 少し ずれて いる で 
しょう。 ターゲット アイコン で 注視 点 
を 微調整し、 物体 を 画面の 中央に きち 



んと 表示させる としましょう。 

跺り 返します 力、'、 注視 点と は カメラ 
の 向く 方向 を决 める 点です。 そのため、 
たとえ ば注视 点 を 少 し 左に 勛 かせば、 

カメラ も 少しん: にお くた め、 I 由 lifii の 上 



ザ v 



OPT 



3D 



會 物体が 少し 下に 寄って いますので、 上に 修正し ましよ 
ラ。 タ一 ゲッ卜 アイコン を クリックして ください。 



會 下の 矢印 を クリックし， 注視 点 を 下に 移動し ます。 

このへん かな、 という あたりで OK ボタンで 決定です。 




现 在のと ころ、 物体 はずい ぶんと 小 
さく^ 示されて います。 これ を 枠い つ 




畢 



食 スクリーン アイコン を クリック。 左 斜め 
の 矢印で 立方体 を 拡大し、 OK で 決定。 



ぱいに 表示され るよう、 調整して みま 
しょう。 スクリーン アイコン です。 

スクリーン アイコン でも、 操作 パネ 
ル と B 安の ための 立方体が^^ され ま 
す。 操作 バネル は、 左右の 矢印で 枠の 
幅 を 調節で き、 上下で おさ を 変える こ 

と がで きます。 CG は、 こ の 枠の 縦横 比 
で ^成されます。 
また、 斜めの 矢印で は 表示され る 物 







：: ③， 


? ： ，'： 






畲 すると このように、 枠が 慎 長に なって しまいます。 

そこで、 上の 矢印で 枠の S さ を * やして やります。 



眚 枠が 画面い つばい になれば べス 卜です。 しかし、 少 
しくら ぃ縱横 比が 適っても、 別に 支 » はありません。 



では 物体が 右に 動 くこと とな り ま す。 
なお、 タ 一ゲッ ト アイコン は ビュー 
アイコン と 違い、 i 苗 itfn '中央に 出る 赤い 

、'/： 力' ^では 注視 点 の f K. \7i. が把撺 し づ ら 
いと 思います。 そこで、 少し 移動して 
みて は OK ボタンで 決定して みる、 と 
いう 作業 を 操り 返す のがい いでしょう。 





蠢 一発で うまい 位 園に 移動 すれば いいので すが、 うま 
くいかなかったら、 伺 度 節しな おしてく ださい。 

体の サ ィズを 変化させる こと がで き ま 
す 力へ ちょっと 操作 にクセ が あ リ 、 作 
の 縦横 比が 変化して しまいます。 その 
ため、 まず 斜めの 矢印で 物体の 大きさ 
を 調節して、 いったん OK ボタンで 決定 
し、 その あとで、 I'. ドん: ん-の 欠-印で 悴 
の 縦横 比 を 調節して いく という 手順が 
一番 効率的です。 

もっとも、 枠の 縦横 比と いうの は、 厳 
密に 決めなければ ならない もので は あ 
りません。 適当に 物体 全体が 表示され 
ていれば それで 十分な のです。 ただし、 
斜めの アイ コンで 物体 を 拡大した とき 
は、 ときおり 高さが ゼロに なって しま 
い、 枠が ただの 横棒に なって 物体が 表 
示されなくなる ことがあ リ ます。 そん 
なと き は 慌てず、 もう 一度 スクリーン 
アイコン をクリ ック して、 上の 矢印で 
枠 の^さ を 増やして く ださい。 

だいたい 左の よう な 人き さに なった 
ら、 作業 は 完了です。 
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1 Jki f\w 



注 視 点 



スクリーン 

サイズ 
背景 色 



% t» E 



卜 レース ピクセル 

卜 レース レベル 

内部 反射 フラグ 

内部 反射 回数 

アンチ エイ リアス 

レン ダリン ク 11 始 レベル 
レン タ、、 リンク' 終了 レベル 



X I 

Y 

X 
Y 

X 
Y 



にの 部分の 数値 
は 変更し ないで 
ください 



赤 0.500000 
緣 0.500000 



赤 0.050000 
綠 0.050000 
青 0.050000 
X 640 

5 

1 

2 

1 

2 





纛 SSS の 設定 方法 は ァ卜リ ビュー 卜と 同じです。 変更 
—- ニノ？ S 懂を クリックし、 キーボードから 入力し ます。 
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最後に ォプシ ヨン アイコンで、 'フ'£ 成 
丁る CG に関する 数々 の 敉倘 を ^定 しま 
—よう。 ォプシ ヨン アイコン をク リツ 
ク すると、 ものよう な ウィン ドーが I5H 
？ミ す： アトリビュート 画面で 出て き 
たァ ト リ ビュー ト 設定 ウイ ン ドーに 似 
て.' ますが、 もっと たくさんの 数値が 
ギッ シ リ 並んで います。 

二 二 では 右の と お リ の 数値 を 入力 し 
てくだ さい。 設定の 方法 はァ トリ ビュー 
トと 同じで、 変更したい 数滅を マウス 
てクリ ック すれば、 キー ボー ド から 数値- 
r 人お できます。 力一 ソル キーの 上下 
で 隣の 数値に 移る こと もで きます。 す 
ベての 入力が 終わったら リタ一 ンキ一 
マ ., に- 定 し、 マウスの 右 ボタン をク リツ 
ク すれば、 設定 は 完了です。 



― ちグ 



OPT 



3D つ 

(3 



會 オプション アイコン を クリックし てくだ 

さい。 右の ょラな ウィンド 一が' 開 さ、 CG 
の ィ± 上がり を 決定す る 数値が 設定で さます。 



簡 単に & 数値 の 意味 を 解 説 してお く 
と、 上の ビュー ボイ ン ト、 ター ゲ"/ トポ 
イン ト、 スクリーン サイズ は、 これまで 
^アイコンで 設定して きた 視点 や、 注 
視点の 位置、 物体の 表示 倍率と 縦横 比 

です。 この 3 つに 問して は、 すでに 設 
定が 完了して いるので、 ここで 変更す 



る 必要はありません。 また、 完成す る 
CG の サイ ズを 決める の は ト レース ピク 
セ ル で、 こ の 値が CG の 幅 に な り ま す。 
CG の 高さに 関して は、 スクリーン サイ 
ズの値 か ら 自 動的に 計算 されます。 

これ 以外の 数値に 関して は、 コ マン 
ドリ ファレン ス 83 ぺ一 ジ で 解説 します。 



このよ ラに 設定し ましょう 



M 一 十 f? 

(1 



(， - 



仕上げ はこ ちらで 




社て 夢 ODtt 事赚 わりです 
ながら、 G アルな CG を 描 さ 出して くれます。 人閻の あなた は、 お茶で も 飲みながら 眺めて いてく ださし \> 



'M JS!l 



二 フー ン ュジェ 




會ソフ 卜 を 起動した とき、 まつ 先に 出る 画面です。 作 
品 データの 管理 や レンダリング、 ほかの 画面への 連絡 
など、 いちばん 総合的な 処理 をす る 画面です。 



すべての 設定が 完了し ました。 あと 
は 作品 の データ を ディスクに 保存 し 、 
コンピュータ一 に レンダリングさせる 

だけで、 きれいな CG が 完成し ます。 

設定す る 事柄が な かな か 多くて、 苦 
労した でしよう。 しかし、 これから コ 
ン ピュー タ 一がむ-な う レンダリングと 
いう 作業 は、 光源から 発生す る 光 を 1 
水 1 本 追跡 し て し 由 1 面 卜-の ピクセルの 色 
を 決めて い くと いう、 想像す る だけで 



気の 遠 くなる よう な 膨大な 作業な ので 
す。 それ を^ えれば 人間の 行なう 作業 
は 手軽な もので、 コンピュータ一 に リ-: 
まれて こなく てよ かった といえ ますね。 
さて、 データ の 保存 と レンダリング 
を 行なう の は、 起動時に お U にか かつ 
た ミラ一 ジュシ ヱ ル 画面です。 こ の 両 
面 は、 最終的な 仕上げ や 作品の 管理 を 
行 な う 、 CG ッ ク 一 ル 3D で もっとも 総 
合 的な 役割 を 持つ 両面な のです。 




ミ ラージュ シヱル 阀 面 にぽリ ま す。 
パ— ス図阖 面 か ら 出 ると き は、 右下に 



國 



食 ミラージュ シェル 画面へ 戻ります。 まず 

ttMn"p ィ， v; ^勺り"/ 勺 よ 八-一 フ函 衝;^ 



ある 戻り アイコンです。 この アイコン 
をクリ ッ ク すれば、 ノ 一 ド リ ス 卜 阖面 
におる こ とがで きます。 

絞いて、 ノ 一ドリス ト^ば ii から 終 r 
アイコン を クリックし ましょう。 これ 
です ベての 設定 を 終了し、 ミラージュ 
シ ェ ル画而 へ と 戻る こと がで きます。 

なお、 あとで 作品 を 修正した くな つ 
たと きのた めに、 fVl 由 ) 而 への 人り 方 を 



會 ノード リス 卜 画面に 戻ったら、 今度 は 終了 アイコン 
を クリック。 ミラージュ シェル 画面へ と 戻ります。 



會 さあ、 戻って きました。 あと は 作品 データ をテ イス 

クに 保存し、 レンダリング を 開始す る だけです。 



おさらいして おきます。 

物体の 形 や 位置 を 修正 し た t 、場合 は、 
モデラ 一 アイコン を クリックして ノー 

ド リ ス ト ^面に 入り 、 三 ifu'W ァ イコン 

を オンに してから、 編- m したい 物体の 
ノ一 ドネ一 ムをク リ ッ ク して 三面 ^幽 
面に 入ります。 カメラの 位置 を 修正し 

たいなら、 ノード リスト （"り \di から バー 
ス アイコ ンを オンに して、 Root を 選択 

すれば パース 阔 面に 人って、 修正が で 
きます。 また、 物体の 色 や 質感 を 修正 
する に は アトリビュート 阆向' です。 ミ 
ラージュ シェルから アト リビュ 一タ一 
アイコン を クリック します。 

こういった 修正 は、 ご 自分の 作品 を 
作 る 際 に 何度 も 繰り返す ことになる で 
しょう。 各 画面の 関係 をき つちり 把抿 
してお いて く ださいね。 




抜け、 ノード リス 卜 画面へ 戻りましょう。 
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1 ン ピュー 夕一に レンダリングさせます 



作った データ を 保存し ま 3 



、 まず 作った 作品の データ を 保 
しょう。 作業用に フォー マツ ト 

口 ッヒ一 ディスク を B ドライブ 
ト して、 データ セーブ ァ イコン 
ッ ク して く ださい。 




i、 く 作った データです、 きちんと 保存し ましよ 
-タ セーブ アイコン を クリックして ください。 



フ 7 ィ ル 選択の 画面が 出た ら、 右 \： 
の 矢印 を クリックして ドライ ブの 表示 

を" B" に しましょう。 そして (S) 面 左 I. 
の NEW ボタン をクリ ック。 セーブす る 
データの ファイルお の 人力 を 求めて く る 



愈す ると このよろ な ファイル iM 択 画面になります。 右 
上の ドライブ 表示 を はこしで、 NEW ボタン を クリック 



ので、 キ一 ボードから、、 WELCOME" 
と 人力 して リ ターン キーで 決定し ます。 
ディスク に 作品の デー タ が,; ヒ^され て、 
作業 は完 「です。 



倉 画面が 替わり、 ファイル 名の 入力 を 求めて きます 

キ 一ボードから" WELCOME" と 入力して く ださい。 





では レン ダリン グ です。 レイ トレー 
—マイコン を クリックして ください。 

ニー タ セーブの ときと 同じ、 ファイル 
遵択 画面になる ので、 さきほど セーブ 

- -ハ VKLCOME の アイ コ ンをク リツ 
7 しましょう。 これで オーケーです。 
あと は、 コンピュータ一 が 的に 
理し、 CG が 完成され ていきます。 
前で も 述べた とおり、 この レン ダリン 
ズ という 作業 は 膨大な 計算 を 行なわな 



くて はならず、 コンピュータ一 にと つ 
て も 、 非 常 I こ 時間 のか かる ものです。 
CG が 完成 する までに かかる 時間 は、 お 
持ちの マシンの ^押. 迚^に よって 変わ 

リ ます 力、'、 速い マシンで も r< lo 分、 丄'々 
大で、 f: II かかる 場 もあります。 のん 
びりと、 完成 を 侍って く ださい。 

なお、 レンダリングの 途中で マシ 
ンを ほかの こと に 使いたい 場^ は、 

ESC キーで 計 W- を • 時 的 に 中断で き 
ます。 その後、 もう 一^ CG ック一 'レ 




會 コンビ ュ 一ターが 前 処理 をす ベて 終わらせ ると、 

うして CG が 完成され ます。 あと は 待つ だけです。 



畲 あと は コンビ ユー ターが 自動的に 処理して くれます。 
いろいろ メ ッ セージが 表示され て、 力 ッコ いいです ね。 



3D を 起^し、 レイト レース アイコン、 
WELCOME, と クリック すれば レン 
ダリ ン グを冉 開す る こ とがで きます。 




會 さあ、 いよいよ コンビ ユー ターに レン ダ 

リング を 開始 させ、 されい な CG を 作成 さ 
せます。 レイ 卜 レース アイコン を クリック I 



^ '人 し- 



會 ファイル 選択 画面になります さきほど セーブした 
WELCOME の アイコン を、 クリックして ください。 
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i 
豳 



がいかない ぞ！ と コンビ ュ "^一 を 怒る 前 (二 w スライド 4" という 啦 を 唱えましょう c 



表示 もこ ちらで 



iWpi j ョ \ し' _ ^1 

EtelaaCtC' ftit 『说必 CTI^ie firft.TFfl 



纛 右端に ある アイコンが スライド 4 アイコンです。 16 
色し か 表示で ぎない PC- 9801 の 画面で、 リアルな 画像 
を 美しく 表示して くれる、 頼ち しい アイコンです。 



ついに ツル ツル、 ビカピ 力の CG が完 
成しました。 し 力、 し、 レンダリング 屮 
に 出て いた 像 は、 なんだか ザ ラザラ 
していて、 色 もよ く わからない、 ち よ 
つと 納得の いかない 画 質 で したね。 

これ は、 PC-9801 が 画面に 16 色し か 
表示で きないた め、 きれいな 中間色が 
出せず、 リ ァ ル な 赚 を 表示す る の が 
善 手な ことが 原因です。 

しかし、 心配 はいり ません。 ミ ラー 



ジュシ ヱ ル | お |而 の ス ライ ド 4 アイコン 
を 使う と、 この 16 色 をう まく 調^し、 
完成した CG を-突し く ^^して く れる 
のです。 レイト レース アイコン は 1677 
ノ jfc という お w な 色で ディ スクに 記 I* 
してお り、 スライド 4 は この 1677 万 色 
の 阖 像 を 解析し、 16 色に 変換し、 新た 
に ディ スクに 記録して く れ ます。 

'JOk し た CG を 鑑赏す るに はス ライ ド 
4。 これ を、 お忘れな く。 




で 作品 魏賞 



最初 は 変換 作業 を 




畲 スライド 4 アイコン を クリック。 "24Bit" 
と 書かれた 1 677 万 色 画像の アイ コンを 選択。 




會 変換 終了後に 「RGB パレ ッ卜 ファイル を 作成し ます 
か 7j と閡 いてさたら、 N キー を 押して < ださい。 



では スラ ィ ド 4 アイコン を クリック 
してみ てくだ さい。 例によって フ アイ 
ル 選択闹 而 が^ 示 されます。 

ドライブ B を^る と、 WELCOME 
という 名前の 、、24Bit" と 書かれた ァ ィ 
コンが ある はずです。 これ 力、 レイ 卜 
レース アイコ ンが 作成した 1677 万 色の 

像デ一 タ です。 この アイコン を クリノ 
ク してく ださい。 すると 16 色への 変換 
作業が 開始され ます。 変換 作^に は少 
し 時間が かかり ますが、 その 結果、 美 
し i ゝ CG が 表示 される でしよう。 

ス ライ ド 4 は 変換 後の 16 色 I 苗 I 像をデ 
イス クに 記録し ます。 もう 一^ ス ライ 
ド 4 アイコン を クリック すると、 靳た 
に 、、 4 Bit" と かれた アイ コンが 現わ 
れ、 これ を クリック すれば、 変換 作業 
な し に 16 色 画像が 表示 されます。 



S 回目から は 萬 速 表示！ 




食 2 度 目から は 高速 表示。 "4 Bit" と 書か 

れた アイコン を クリックして ください。 




食す でに 16 色に 変換され た 画像 を 表示す るので、 変換 
作業が 省略され、 美しい 画像が 瞬時に 出現し ます。 
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'き 3D 




三 ラージ ュ シ ェ J レ 画面 I 54— 56 



起動 ディスク を 立ち上げ ると、 
最初に 画面に 表示され るの が、 こ 
の" ミラージュ シェル 画面" です。 



この 画面から、 "モデラ 一"、 "ァ卜 
リ ビュー ター"、" レン ダラー"、" ス 

ライド 4" の 4 つの プログラム を 



起動させる ことが でさます。 

このほか ミラージュ シェル 画面 
では、 モデラ 一な どで 作成した 各 
種 データ を セーブしたり、 その デ 
一夕 を ロードしたり がで さます。 




ノード リス 卜 画面 



P.57〜P.67 



三面 図画 面 や パース 図画 面で 操 
作す る 物体 を 選択す る 作業が、 ノ 
一 ドリス 卜 画面の 主な 役割です。 



また 三面 図画 面で 作成した 物体 
を 複数 組み合わせて、 複雑な 物体 
を 作る グループ 化と いう 機能 も、 



この 画面の 重要な 役割です。 

そのほか、 物体の コピー や 削除、 
また 物体 を 部品と して 保存して お 
き、 必要な ときに 呼び出す ライブ 
ラリー 機能な ども 備えて います。 







また、 光源の 位 g や 向きの 設定 
もこの 画面で 行ないます。 光源 も 










P.B8— P.76 


ノ 物体 作成の 基本と なる、 球 や 立 回転 させて 驪集 する 作業が 三面 図 
1 ] 方 体な ど、 プリミティブと 呼ばれ 画面の 役割です。 いわば、 モ デリ 
_ ノ る 基本 立体 を 作成し、 変形、 移動、 ングの 中心と なる 画面です。 


プリミティブと 同様に、 作成して 
から 変形、 移動、 回転 させ、 編集 
する ことが でさる のです。 




パース 図画 面 



作成した 物体 を CG にす る 際、 
どの 方向から 眺めて、 どのくらい 
の 大きさで 画面に 入れる のか を 決 



P.77〜P,81 



定 する のが この パース 図画 面の 役 
割です。 この 作業 は、 仮想の カメ 
ラを 移動させる ことで 行ないます c 



また、 完成す る CG の サイズ、 
光の 反射 を 何回まで 追ラ か、 背景 
を 何 色に する かとい つた、 CG の 
最終的な 仕上げ 具合 を 設定す るの 
も、 この 画面の 役割です。 



ァ卜 U CI ュ 一 卜 SlBl I 82〜1 89 



物体に 色ゃ材 質感 を 設定す るの 
が ァ卜リ ビュー 卜 画面です。 ブラ 
モデルで は、 立体 を 作って から 色 



を 塗って いく わけです が、 CG を 
作成す る 手順 もこれ と 同様に、 物 
体 を 作って から 色 を 設定し ます。 



ただし、 CG では 色と 同時に、 透 
明度 や 表面の 映り 込みぐ あいとい 
つた、 材質の 感じ も 設定で さるの 
で、 これら を ひっくるめて、 ァ卜 
リ ビュー 卜 （属性) と 呼びます。 
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Is ラージュ シェル 画面 



CG ッ ク 一 ル 3D を 起動す る と 、 ^初 
に i 由 l【fti に^, パ される の 力、'、 この" ミ ラ一 
ジュ シェル 画面 * です。 

この 幽而 から、 CG ッ クール 3D で 使 
川す る、、 モデラ 一"、 、、アトり ビュー 
ター"、 "レン ダラ一"、 "スライド 4 " 
の 4 つの" 7° ログ ラム を、 アイコン をク 
リ ック する だけで 起勛 させる こと がで 

删 I xA 



ミラージュ シェルの 機能 




きます。 また こ の 一 ば ii では、 4 つの プ 
ログ ラム を 起^させる だけでなく、 モ 
デラーな ど で 作成 した モ デル デ一 タ や、 
アトリビュート データ な ど を ディスク 
に セーブしたり、 保^して おいた デ一 
タを ロードす る こと もで きます: 

それで は、 & アイコンの』 兑叫 をして 
いきましょう。 



一 タロー ドア イコン 



フロッピ一 ディスク、 または ハード 
ディ スクに 保存され ている モデル デ一 
タゃ アトリビュート データな ど を ロー 
ド します。 この アイコン を クリックす 
ると、 ディスク | 人 j のデ ィ レクト リ 一や 



デ一 タ ファイルが アイコン で 表示 さ れ 
ます。 この 状態で、 ロードしたい データ 
に マウス カーソル を^ わせて 左ク リ ッ 
ク すると、 その データ 力 ハソコ ンのメ 
モリーに 口一 ド されます。 



食 これが ミラージュ シェルの 画面です。 これらの アイ 
コンを クリック する だけで 各 プログラムが s 勳 します。 



ur &CJ GCl KOI 

3*116 KIKIl SOOI BOW 



食 ミラージュ シェルの データ ロード アイコン を クリ' 
ク すると、 このよ ラな 画面が 表示され ます。 




クローズ ボタン 



この クローズ ボタン を クリック すると、 データ ロード 
アイコンに 戻ります。 

侧 EW ボタン 

現在 メモリー 上に ある データ を、 すべて ク リア 一し ま 
す。 これ を クリック するとき は 注 患して ください。 

階層 ディ レクト リー • ファイル 名 

現在の ディ レク 卜 リーに ある サプ ディ レク卜 リーの 名 
前、 または データファイル 名 を アイコンで 表示し ます。 

階層 ディ レク卜 リー 戻り アイコン 

階 履 ディ レク卜 リーに 入って いると さ、 クリック する 
とひと つ 上の ディ レク 卜 1 」 一に 戻る ことができます。 

© ドライブ チェンジ ボタン 

左右い ずれ かの 矢印 ポタン を クリック する ことで、 使 
用す る ドライブ を 変 s する ことが てきます。 



KF イコン 画面 説明 



l€U | [A:¥~ 



、き Q 





TOOL 

m\ 
m\ 



LL しし 



TEST 

m\ 

TEST916 
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o ミラージュ シェル 画面 



i 一 

DfiTfi 



一^ tz —ブ アイコン 



あ な た が 作成 し た デ一 タを ディスク 
二つ一 ブ （保存） します。 新規の デー 
クを セーブしたり、 名前 を 変^して 保 
存 する 場合に は、 まず 最初に [由 1 而 上の 

NEW" ボタン をク リ ック してく ださ 



い。 すると ファイルネーム を閒 いてき 
ますので、 キーボード か ら お 前 を 入力 
してく ださい。 W の デ一 タ に 上? 1 : き す 
る 場合 は、 ファイル アイコン をク リツ 
ク する だけで オーケーです。 



倉 ミラージュ シェルの データ セーブ アイコン を クリ' 
ク すると このよろ な 画面が 表示され ます。 



o クローズ ボタン 

二：： 一 タン を クリック すると、 データ セ一 プア イコン 
を g 了し、 ミラージュ シェル 画面に 戻ります。 

ボタン 

テ^ニ テータ や、 データの 名前 を 変えて セーブす ると 

= 二に この NEW ボタン を クリック します。 

階層 ディ レクト リー • ファイル 名 

7 ブ ディ レク卜 リーの 名前、 または データファイル 名 
^フ ノコ ンで 表示し ます。 

階層 ディ レク卜 リー 戻り アイコン 

§ 醫 ティ レク卜 リーに 入って いると き、 クリック する 
こ ひこつ 上の ディ レク卜 リーに 戻る ことができます。 

ドライブ チェンジ ボタン 

左右い ずれ かの 矢印 ボタン を クリック する ことで、 使 
=す る ドライブ を 変更す る ことが でさます。 



ーブ アイコン 画面 説明 



NEW 



;C:¥OZhW^ 



劇 

3 C J -> 

TE$T ; 

m\ 



TEST1 . TEST2 



^p-^Z ] 

TEST3 



TEST4 




3 次元の 物体 デ一 タ を 作成 する、、 モ 
ニラ一 "を 起 $ 力させる アイコンです。 マ 
ウス カーソル を モデラ 一 アイコ ンに合 
/つせ て、 ん: クリック すると モデラ一 が 



起 重力 します。 
モデラ一 を 起動す ると、 まず ノード 
リスト 瞬 面が 表示 されます。 ここから 三 

ifriM 幽 ifri や バー ス 【'き 価に 移 ります 




創 



トリ ビュー ター アイコン 



^^の^ 感ゃ、 色 を 決めたり する やァ 
リ ビュー タ一" を 起動させる アイ コ 

です- 



ァ ト リ ビュー ターの 使い方 や 機能の 
説明 は、 82 ページに^ 載して いますの 
で、 そちら を 参照して く ださい。 



き モデラ I の 機能の ひとつ、 三面 図 鑭ァ卜 リビュ I タ— は、 モデラ I で 

画面です。 ここで 物体 を 編集し ます。 作った 物体に 質感 や 色 を 設定し ます。 
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12 



イト レース アイコン 



この アイコン を クリック すると、 レ 
ン ダラーが 起^します。 

レン ダラーと は、 あなたが 作った モ 
デル データ を^に、 コンピュータ一 が 
演算 を 行なって、 画像 を 作り出し、 圉 
而に 表^して く れる ものです。 

レンダリング を 始める に は、 まず レ 



ィ トレース アイコン を クリック します。 
すると、 ファイルの - 1 なが^/ パ さ れ ま 
す。 この 巾から、 あなたが レン ダリン 
グを 行ないたい モデル データの アイ コ 
ンに マウス 力一 ソル を 介 わせて、 ん: ク 
リックして ください。 これで その デ一 
タの レン ダリ ングを 開始し ます。 




會 ウィンド 一に 表示され ている ファイルの 中から、 レ 
ンダ リングしたい データ を 選択して ください。 

レ ン ダリン グを 途中で やめたい 場合 

は、 ESC キ 一を 押してく ださい。 



レンダリングの やり方 



アイコン をク 1 J ック 



ファイル を 選択 



レン ダリン ク 始 





CW>9M r C: f*r: -: . 



P» * ： ，モリ一 フ テ一 タス Wf?a . 



5 とは^ o だ I 



きまず レイ 卜 レース アイコン を クリック します。 する 

と ファイル 'の 一 51 が 表示され ます。 



龠 次に ファイル を 選択して ください。 工具の 絵の 描い 
て ある アイコンが、 モデル データの ファイルです。 



會 ファイルに マウス カーソル を 合わせて、 左 クリック 
すると レンダリング を 開始し ます。 



MM 



Wi 



ライド 4 アイコン 



CG ッ ク ール 3D の レンダリング によつ 
て 作成され るの は、 167775 色の フル 力 
ラ 一フレームバッファ一 ボ一 ドに 対応 
している (一 像 デー タ です。 しかし この 
一 像 は、 そのまま では、 PC-9801 に標 
準の アナ 口 グ 16 色 阀 面で 表示す る こと 
がで きません。 そこ で 活躍す る の が、 
この ス ライ ド 4 アイコ ン です。 

ス ライ ド 4 アイコン を クリック する 
と、 画面に ファイルの 一覧が 表示され 
ますので、 鑑赏 したい データファイル 
に マウス 力 一ソル を 合わせて、 左クリ ッ 
ク してく ださい。 すると、 1677 万 色 



の 闹 像デー タ を 16 色き 用の デー タにコ 

ン バートし、 画 面に きれい な 画 像 を n 
示します。 一度 データ を コンバートす 
ると、 次 トリ から は コンバート をせ ずに、 

16 色 データ を 表示し ます。 




會 'MIRAGE Systemj と フレ一 ム バッファ一 が あれば、 
作った データ を フル カラ一 データで 鑑寅 できます。 




倉 レンダリングで 作成され る データ は フル カラ- 
タ なので、 そのまま では 見る こと はでき ません。 



會 スライド 4 で 16 色に 変換す る ことで、 フレーム パッ 
ファーな しで、 美しい 画像 を 見る ことが でぎ ます。 
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2 ノード リス 卜 画面 




ノー 



た 物体の 名 前が 表示 される 画面 
マつ： 単体の 物体お や グルー ァ 化され 

た^ 体の 名 前 を 最大 20 個 ま で 表示す る 
二 ヒ が 可能です。 
単体の 物体 名 は 水色で、 グループ 化 

された 物体 名に は *>* の 記号が 右側に 
■ ' た 黒 の 文字 で 表 示 さ れ ます。 この 

^^の 選択 はすべ て ノ一 ドリ スト 上で 

I [接 マウスで 行ないます。 
物体の 選択 方法 は、 カーソル を 選択 




画面の 機能 




したい 物体^の h にもって いき、 ん: ボ 
タン をク リツ ク する だけです。 

ま た阔 而 右 卜. の コントロール アイコ 
ンを 使って、 ノード リストに ある 物体 

を エディット する、、 三 m し 由] 面 " を 呼 び 
出 したり、 " グル 一 フ化" を \ f な つ た り 
します。 コントロール アイコン につい 
て は、 次 ページで 説明し ます。 



食す ベての 物体の 管理 は'' ノード リス 卜 画面" で 行ない 
ます。 ここに ある'' コン卜 ロール アイコン'' を 使い、 実 
際に 物体 を 作る' '三面 図画 面'' など を 起動し ます。 



ノード リス 卜 画面 説明 




0®^ 



5 握 n 



O (D 4 



o ノード リス 卜 表示 ウィンド 一 

@ セレクト ネーム フィールド 

€) セレク 卜 ボタン 

三面 図 アイコン 

© バース 囡 アイコン 

@ ライブラリー ロード アイコン 

ライブラリー セーブ アイコン 



名 lii^M アイコン 
€> グ Jb" プ化 アイコン 
© コピー アイコン 
の ァ卜リ ビュー 卜 設定 アイコン 
© デリー 卜 アイコン 

終了 アイコン 



、- j u e 



€) 



T T 3 4 

E H p A A 

K c o n MM 

A A c I I 

B Y s s s 
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HJ 園 



^ 



三面 図 アイコン 



プリミティブ を 編集 



クル一 プを 編集 






























ゆ 



會 プリミティブ を このように 発生 させて、 拡 
大、 縮小、 回転 を 行なって 形 を 作って いさま 
す。 たとえば、 この 球体 を 変形 させて …… 。 














実際に ワイヤー フレームで 作業 をす 
る 三面 図画 面 に 入ります。 アイコン を 
左 ボタ ンで クリックし、 ノ一 ド リ ス ト 
にある 物体 を 選択す ると、 その物 体の 
エディ ッ 卜が 可能です。 何も 物体が な 
い 状態で は、 アイコン を クリックした 
後、 セレクト ボタン をク リ ック しま す。 
また グループ 化された 物体 は、 グルー 
プ名を 選択した 後、 セレクト ボタン を 
クリ' '/ ク する ことで、 中身 全部 を 同時 
に 編集す る ことができます。 




n 會 プリミ 

で K> 物体 も 編 

V/ この チェ: 



プリミティブ だけでなく、 グループ 化した 
集す る ことが でさます。 たとえば、 
スの駒 を エディ ッ 卜 してみ ましょう。 



愈 横長に のばして、 楕円形 を 作って みました。 このよ 
ラ にブ 1 j s ティブ を いろいろな 形に 変形 させて、 さま 
ざまな 形に 編集す る 作業 を この 画面で 行ないます 

















































會 プリミティブ を 使って 拡大、 変形な ど を 行なった と 
きと 同様に、 グループ 化した 物体 を エディツ 卜して い 
きます。 この場合 は、 グループ を 拡大し ます。 

麵 グループ 化した 物体の 拡大もう まくい きました。 この 
ように、 複数の 物体 を 同時に エディツ 卜したい 場合 も、 
簡単に エディ ッ 卜する ことが てきます。 



翻 



K ース図 アイコン 



単体、 複数の 物体 を ター ゲッ ト と し 
て、 あなたが 物体 を 見る 位置な ど を 決 
定 する 画面に 移ります。 アイコン を 左 
ボタンで ク リ ッ クし、 ノード リストで 
選択す る 物体 を クリック する こと で 物 
体 を 編集す る ことができます。 何も 物 
体がない 状態で は、 パース w アイ コ ン 
を クリックし た 後で セ レクト ボタン を 
クリック します。 

物体 をす ベて 表示させる とき は、 セ 

レ ク ト ネーム 力" Root" の 状態で セ レ ク 
ト ボタン を クリック します。 また、 物 
体 を 単体 や グル ープで 表示 させたい 場 



合 は、 ノード リストから 物体 を 選択し 
た 後で、 セレクト ボタン を クリックし 
てくだ さい。 すると、 その 選択した 物 
体の み を パース 図に 表示す る こ とがで 
きます。 

パース 画面の 機能の 詳しい 説明 は、 
77 ページに * いてあります ので、 そち 
らを 参照して く ださい。 

また、 パース 図 アイコン は、 ほかの 
アイコンが クリック される ま で 有効で 
す。 ほかの 機能 を 使 ffl する 場合 は 一^ 
ノード リスト 画面に 戻 り 、 再度 ァ ィ コ 
ンを 選択して ください。 












oHo する こ 

\y かパ— 



三面 図画 面で は、 視点 や 構 囪 を エディツ 卜 
と はでき ません。 これら を 決定す るの 
ース 図画 面です。 




會 あらゆる 角度から 物体 を 見る ことができます。 同じ 
モデル データで も、 この パース 図で 構図 を 変えて やる 
だけで、 趣向の 逮 つた 作品 を 作る ことが でぎ ます。 



し I B 




ライブラリー ロード アイコン 



ライブラリー セーブ タ イコン 



ライブラリ 一として 保び して ある グ 
, —つ テ' 一 タを、 ディスクから ロード、 

まつぶ セーブし ます。 ロード をす る 場 
- アイコン を マウスの 左 ボタンで 

クリック すると、 ファイル ウィンド 一 
、'パ されます。 ここから、 あなたの 

呼び出 したい グ ルーフ を 逸択 して 口一 



ドを ひなって ください。 
呼び出 し が 終 r すると、 その 保 ひ す 

ると きのお を 入 乃す る モード に 移 リ 
ます。 キ一 ボードから 名前 を^ 卞で 10 
字 以内で 入力して く ださい。 間違えた 場 

^は、 BS キー、 INS キー、 DEL キー、 
スへ 一スキー、 力一 ソル キー を 使って 



ノード リス 卜 画面 

修 してく たさい。 お lilj の 人力 が'; iL 了 
したら、 リターン キ一 を 押してく ださ 
い。 また、 途中で 人 Ai を キャンセルし 
たい^ ^は エスケープ キ 一を 押して く 

ださい。 

あ な た が 作 つた グルー フを セーブし 
た 、 、埸^ は、 ノ 一 ド リ ス ト か ら 保な- し 
たい グループ を 選択し、 セレクト ボタ 
ンを 押してく ださい。 すると、 ファイル 
ウィンド一 が 表示され ますので、 ファ 
ィ ルネー ムを人 乃 して 保^ を 行なって 
く ださい。 



會 まず ライブラリー ロー 卜 アイコン を 左 クリックし 
ます。 すると、 ファイル ウィンド 一が 開きます ので、 
ドライブと ディ レク卜 リー を g 択 してく ださい。 



愈 次に ディ レク卜 リーの 中に ある、 ファイル を 選択 
してく ださい。 ファイル を 選択したら、 セレクト ボ 
タン を 左 クリックして ください。 



















愈まず ライブラリー セーブ アイコン を 左 クリックし 
ます。 次に ライブラリ一 に ss したい グループ を遍 
択し、 セレクト ボタン を 左 クリックして ください。 



食 ファイル ウィンド 一が 閉 いたら、 ドライブと ディ 
レク卜 リー を 指定して ください。 その あと、 右下の 
橫 長の ウィンド 一 を クリックして ください。 



NAME 



名前 変更 アイコン 



す でに 作成 されて いる 物体の 名 前 を 
. 、T る ときに 使 川します。 
アイ コンを 左 ボタンで ク リ ック して、 

ノード リスト の 巾から 変 お させたい 物 
'？ 逸択 すると、 名前の 入力 待ち 状 
態になります。 入力 方法 は、 ライ ブラ 



リー 口一 ドア イコンと 卜】 じ 'お^で やつ 

てくだ さい。 ESC キー を 押す と キャン 
セルと なリ ます （物体お、 グルー フ^; 
は、 同 じ ^ 前 が 複数 あつ て も 支陣は あ 
りません が、 混乱す る 恐れ が あります。 
なるべく 違う 名前 をつ け ま しょう）。 



會実 降に ノード ネームで 使う 名前 を、 キーボード か 
ら 入力して ください。 入力が 終了したら、 最後に リ 
ターン キー を 押してく ださい。 これで 作業 完了です。 



食 カーソルが 点 « したら キーボードから 名前 を 入力 
し リターン キー を 押してく ださい。 これで ライ ブラ 
リーに 登錄 されました。 




會 今までに 作った 物体の 名前 を 変更 するとき に 使用し 
ます。 類似した 物体 をた くさん 作る と 混乱す るので、 
なるべく 違ろ 名前 をつ ける ようにし ましょう。 



口 ま H9 



セ I ブ しま H9 



グループ 化 アイコン 



倉 グループ 化 を 行なう と、 襖 数の 物体 を一 度に エディ 
ッ 卜する ことが でさます。 複雑な モデリング を 行なう 
に はなくて は な ら ない « 能です。 



物体 を 作る とき、 あなたが 思い描い 
た 形 を 作る に は、 最初から 登録され て 

いる 6 裨 類の プリ ミ テ ィ ブを エディ ッ 
ト する だけで はとう てい 不可能です。 

そ こ で 複雑な 物体 を 作 る の に 便利 な 
機能が、 この、、 グルー ブ化ァ イコン" で 
す。 やグ ルーフ 化" ヒ いうの は、 フリ ミ 
ティブ どうし を くっつけたり （論 f»ft 和） 



切り抜い たりして、 さまざまな 組み合 
わせ を 行 ない、 ^雑な 形の 物体 を 作る 
方法です。 

また グループ 化 をむな う と、 ^数の 
物体 を ひとつの 物体と して 扱える よう 
になる ので、 たくさんの 物体 を MB おこ 
回転 させたり 移動 させる こと が容 お に 
な り ま す。 

一 it 作成した グループ は、 ライ ブラ 
リーと して、 一はして 保 iV. する こと も 
できます。 



グループ 化の 手順 





- メ— ，丄 * ■； 』 




ten mcf " * j ' 







會 まず グループ 化 アイコン を クリックして、 

ノード ネーム" TEST" を 入力し ます。 




ゆ 



會 すると グループ 化 ウィンド 一が 開いて、 グ 
ループに できる 物体 名が 表示され ます。 ここで 
グループ 化したい 物体 名 を セし ク卜 します。 



それで は グルー プ 化の 手 噸 を mm し 

ましょう。 まず、 ノ 一ドリ ス 卜 一而 に 
戻 リ "グループ 化ァ イコン" を クリック 
してく ださい。 すると グループの 名 を 
聞かれ ますので、 ^意の ^ Hij を 人 乃し 

てく た' さい。 ここ では 仮に、' TEST" と 
人 乃し ましょう。 すると i 山 Wii に グル 一 
プ ウィンド一 がお^され ます。 そこに 
は、 現在 グ ルーフ 化で きる 物体お （今 
まで 作って きた 物^' バ です） と、 i ぉ算 
/•( - 般に敉 式に 出て くる + や一 のこと 
です） が 表示され ます。 ここで は、 数字 
の （にわ リ に プリ ミ テ ィ ブの^ iiW を 使つ 
て、 一般 の 数式と 同じ 要領で^ 算式を 
作リ ます。 



たとえば、 "BOX" 、 'BALL" 、 
"B0X2" という フ 。リ ミ ティブ をす ベて 
糸 は み^わせる としましょう。 このと き 
は、 マウス 力一 ソル を、' BOX 。に ft* わせ 

クリック します。 これと 同 じ 要領で、 
や + " そして、' BALL" 、 、、十"、 、、 B0X2" 
と 入力して ください。 もし 間違えた W 
ft は、 "DEI/ を クリックして 人 乃した 
もの を 消して く ださい。 

数式の 入力 が 終わ つ た ら ^後 に 数式 
の 表示され る ウイ ン ドー のん-側 にある 
決定 ボタン を クリック してく ださい。 
これで '、グループ、、 T E S T " の 7£ 成です。 
この グルー フ : 化で、 限 られた ノー ド リ 
ス トを 有効に 利用して く ださい。 




一 




龠 やりかた は 一般の 数式と まったく 同じです。 ここで 

は 例と して" BOX"、 "BALL", "BOX2" という プリ ミ 
ティブ を 接合 させて みまし ょラ。 



會 マウス カーソル を セレク 卜したい 物体 名 や グループ 
名、 漢算 子に あわせ、 数式 を 作ります。 ここで は 
"BOX+BALL+BOX2" と 入力し ます。 



會 数式 を 入力し 終わったら、 数式 ウィンド一 の 右に あ 
る 決定 ボタン を クリックして ください。 これで グルー 
プ 化された'' TEST" のでき 上がりです。 



a マ ま yi，„ 叉 
© ノード リス 卜 画面 



グループ 化 ウィンド 一 



グループ 化 ウィンド 一の 操作 は、 お 
し 二 マウス を 使って 行ないます。 ウイ 

ン ド 一内に ある、 プリ ミ ティブ や ；' お!？ 
チを 選択 するとき は、 マウス 力一 ソル 
r フリミ ティ ブ名ゃ 演算子に 合わせて 
左クリ ック してく ださい。 選択した プ 

ミ テ f フ' や i' お算 H ま グループ 化 ウイ 
ン ドーの 下に 表示され ている 数式 ウイ 
ン ドーに 表示され ます。 

式 を 入力し 終わったら、 数 八 ウィン 
ドーの 右端に ある スィ ツチ を 左 ク リ ./ 
ク して く ださい。 

さて、 ここで グループ 化の 利点 や 制 
3 について 説明して おきましょう。 ま 
て、 グループ 化で きる プリミティブの 
ついて。 この 数 は、 现論上 メモリー 
の 許す 限りで きる ようになって います。 
'—力 1 し、 ^際に グループ 化で きる プリ 
















食 グループ どラ しの グループ 化ち 行なえます 

これにより、 より 凝った モデリング を 行な 5 
ことが でさます。 




食瓊 JI な モデリングが でさる グループ 化ち 万能で は あ 
りません。 注 憩 を 守らない と、 データが 壊れて しまい 
ますので 注意して ください。 



kni2 > 



M ぁ」| i 



「に. 





knil 


kni2 


ナイト 



ミ ティブの 数 は、 数式 を 入力す る ウイ 
ン ドーに 人 リ^る 文'？: 数 ま で だけです。 
だから、 あまり 名前が 長いと、 一度に 
たく さんの プリ ミ テ ィ ブを グループ 化 
する こと はでき ません。 どうしても、 
多 く のフ: リミ ティ ブを グ ルーフ-化させ 
たいとき は、 名前 変更 アイコン を 使つ 
て プリ ミ テ ィ ブの 名前 を 短 かく して く 
ださい。 

また、 グループ どうしの グループ 化 
を 行なう こと もで きます。 複雑な 物体 
を 作る ときに 大変 便利です。 ただし、 
ここで 作る グループお に、 中に ある グ 
ループ 名 と 同 じ 名前 や 似た よ う な ',1 前 

をつ けて しまう と、 ';M 乱したり 操作 ミ 
スを おかしや すくなり ま すので 注意 し 
てくだ さい。 

一度 グル 一 プ化 し た グループ 內 に 、 
プリ ミ ティブ をつ け/川え たり、 演算子 
をつ け 加えるな どの I ひ 編^ は、 絶お に 
行なわないで ください。 どうしても、 グ 
ループ 化 を 行ないたい 場合 は、 グルー 



o ノード ネーム 



グループ 化が 可能な 物体 名と グループの 名前が、 
ここに 表示され ています。 この 中から グループ 化 
させる 物体 や グループ を 選択して ください。 



演算 : 



式に 使 5 演 s 子です。 論理和のと さは "十"、 論理 
差のと き は" 一"、 論理 稿のと き は" *" を 使います。 
また、 "(）" を 使う と 儸先顕 位 も 変えられます。 

析リ 一 卜 

誤って 目的の ものと 違う 物体 や 演算子 を 選んで し 
まった 場合に 使用し ます。 クリック すると、 先に 
選んだ ちの が 演算子 フィールドから 削除され ます 

ウィンド 一 

選択した 物体 名 や 演算子が 表示され る 画面です。 
一度に 多くの 物体 を グループ 化したい とき はこ こ 
に 入りき るよう に 名前の 長さ を 調節して ください。 



決定 ボタン 



式 を 入力し 終えた あとに、 この ボタン を左ク リツ 
ク すると、 演算子 フィールドに 入力した 物体 ゃグ 
ループが グル一 ブ 化されます。 



プを 1 回 削除して 新たに 計算し 直す か、 
前に 述べた グループ どう しの グループ 
化 を 行なって く ださい。 

それで は 次の ページから、 グル一 ブ 
化に 使う 演算子の 意味 を、 例 を 参考に 
説明 していき ましょう。 



+ 鹏の 物体 棚み 合わせる 



葡お 1 



-! 




リ 川 



演 駒 能な 組み合わせ 



プリミティブ + プリミティブ 
プリミティブ + グ』 レーブ 
クリ 1/~ プ + グ; b "プ 




この ^ 算子 は、 物 休と 物体 を 接^す 
ると きに 使います。 " の 演^ を忖 な 



この^ 算子 では、 ブ リミ ティ ブとプ 
リミ ティ フ'、 フ リ ミ ティブと グ ルーフ、 



うと、 フリミ ティブと フ 3 リミ ティブの そして グループと グル一 フ、 すべての 



球と 円柱 をた してい ま 1； 



it u 部 分が 融 合 し て 接 合します。 



組み ^わせの^ 仆が" J"fi ほです C 



物体 か ， 体の 形 を 削り取る 




演飼 能な 組み合わせ 



プリミティブ 一 プリミティブ 
グループ 一 プリミティブ 

'ク リト ブー グループ は ません 




この 演算子 は、 物^から 物体 を 削 リ 
取る ときに 使います。 この 演算 を 行な 
う と、 演算子の 前の プリ ミ ティブから、 

お i。: 丫の 後の ブ リミ ティブと 'T (な つ て 



いる 部分が 削り取られます。 

こ の ；ぉ ^子 は、 グルー プ どうしの i'iii 

算に使 m する こと はでき ません の で;' ヒ 
意して く ださい。 
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か ノブの 内側 を 
円す L 、で 削って ます。 



'ノード リス 卜 画面 



* I 複数の 物体の 共通 部分 を 取る 




一 ん, ド 「「卜 「= = ； 

お ま; 属 



演 簡 能な 組み合わせ 



プリミティブ * プリミティブ 
プリミティブ * グループ 

；- グループ * グループ はでき ません 





論理 積で 球 を 
組み合わせ てます。 



この 演算子 は、 複数の 物体の せお 部 
分 を 取り出す ときに 使います。 図 を 見 
ていた だくと よく わかります カペ この 
演算子 を 使う と、 物^ どう しが， おなり 



あってい る 部分が 取 り 出されます。 
この 演算子 は、 、、一" と 同様に グルー 

プ どう しの iiiiP: に は 使 flj できません の 

で^ 怠して く ださい。 



ヽ 



上手な グループ 化の 方法 



複雑な 物体 を 作る ため I； 



人形 を 作る 場合 を 例に して、 考えて 
みましょう。 プリ ミ ティブ を 並べ、 n、 

%、 脚、 8M 体と 作って いき、 最後に 全 
部の プリ ミ ティブ を グループ 化する と 
します。 こうして おけば、 人形 全体 を 
ひ とつの 物体 と し て 編 Ifc す る こと がで 
きます ね。 ところが 後に なって、 ちょ 
つと 人形の ポーズ を 変えた く なった と 
したら、 どうで しょ う ？ 腕の 角度 を 
変える だけで も、 ^^を 構成す る プリ ミ 
ティブ を ひとつず つ 移^ させ、 1"1 転 さ 
せて やらなくて はいけ ません。 想像し 
ただけ でも、 大変な 作义: です。 



そこで、 椀は惋 だけ、 脚 は 脚た' けと 
いう 風に、 部分 ごとに グループ 化して 
おきましょう。 グループ どう し を さら 
に グループ 化する こ とがで き るので、 
それらの 部分 を ま とめて 人形に する の 

屑 ィま錄 

と ブしグ 
組 をよ ル 
み組ラ I 

口' ^ ノ' 

わ 合た 化 
せわと は 
てせ え 部 
騰 しば 品 
に 手 人 別 
す を 形に 
る 作 を ' 
' o 作 わ 
と' るか 
い 手な り 
う をら や 
具 上 、す 
合 腕 プ < 
で' リ行 

す 前 S な 

° 腕テぃ 



です。 こうして おけば、 後で ポーズ を 
変えた くな つても、 腕の 角^ を 簡単に 
变 える ことができる という わ けです。 
さらに 惋を、 ゆ 腕、 上腕、 手と いう 具 
合に グルー ァを 分けてお けば、 手の 角 
度 を 変えた リ、 腕 を 伸ばした リす るの 
が 実に 簡単です。 

このように、 グループ 化 は 後々 のこ 
と を 考えて、 効率的に 行ないましょう。 
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右 ヒの 図で 示 している ように、 演算 
子に は 優先順位が あ り ま す。 一き の 数 
式で、 掛け算 や 割り算が、 足し算 や 引 
き算 より 先に 計算 される のと 同じよう 

に、 グルー プ 化の お p:A で は 、、 * " ヒ 

リ は、 ゃ+" よりも ：t に, され ま 
す。 そして、 掛け算 や 割り算が 並んで 
t 、 れば左 か ら 順番に 計算され るのと 同 



じく、 や" 一" が^んで いれば、 左 
から 順番に 計算され るので す。 

この 優先順位 を 変えたい ときには、 
数式と 同 じく ヌ广、 つまり 力 ッコで 囲 

んで おけば、 その 部 分が 5t に 計算され 
ます。 

U-^ 的な 例で みて みま しょう。 

W で、 上の 力 ッ コ が な L 、 お 《• UjK の 場 



演算子 (Dffi 先 順位 



+ < 一 = * 

合、 演算子の 優先順位の ため、 右の" 一' 
が 先に 計らされます。 このため、 'んに 
中央の 板から 球が 削 られた 後、 左の 板 
と 机み ひわ さって、 片方の 板た' けに 几 
い 穴が 空きます。 

これに 対し、 下の カツ コを つけた 式 
の 場 ^は、 カツ コ 内が 先に 計な され ま 
す。 そこで、 まず ふたつの 板が 組み合 
わさり、 そ の 結果 か ら 球が 削 ら れるこ 
とに なって、 両方の 板に 穴 が' 个: くと い 
う わけなの です。 

このように、 ほとんど 同じ 演算 式で 
も カツ コの つけ かたに よって、 も 1 ; おと 

し て M' ，て く る 体が 変わ り ま す。 

特に w + w とや 一" は、 数式なら ばた し 
算 ヒ 引き 露な ので、 一般的な 感党 ヒ し 
て は 優 5t 順位が 同 じ だ と 思 い 込みが ち 
です。 しかし 実際 は、 w — "が 先に 計算 
されます ので、 間違わない ように；' にな 
して く ださい。 
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會 ァ卜リ ビュー 


-卜の 傻先願 位 は、 から 2 の 範囲で 股定 



できます。 詳しく は 86 ページ を ご 覽< ださい。 

れ ます。 そうして おけば、 宝石と 台座 
を" + ' で 組み合わせ る だけで、 咔：ィ f が 
台 ゆ: に^ め 込 まれる の です。 



グループ 化と 物体の 優先 願 位 

たとえば 宝石 を 埋め込んだ ペン ダン を 宝石の 形で 削り、 その 穴に ま 石を埋 
トを 作る とき、 透明で ない 台座に ま 石 め 込み …一 と 考える と、 枚 雑です ね。 
を 埋め込む こと を 考えます。 まず 台座 このような 場合、 アトリビュートの 

| 1 "^先 順位" の 値 を 利用 すれば 简 単です。 

この 値 について は 86 ページに 詳しく 寄 

いてあります が、 たとえば';^，' の 優先 

-n MVf. を 1 に、 f 卟 K を （1 にぶお ヒ し て お け 

ば、 台^よ り も 宝石が 優'; t して 表示 さ 

• 宝石の 優先 顆位を 1 に、 台瘗を o にして おけば、 台座が 自 
國 動的に くり 抜かれて、 きれいに 宝石が はめ込まれます。 




ノード リス 卜 画面 



グループ 化した 物体の 注意点 



ノー ド」 スト 顧 



グループ 化した 物体 をノ一 ドリ スト 

L 由] tfii の ノ一 ドリ スト 上で 選択す る 方法 
. j 、プリミティブと は 少し 異な リ ま す。 
ノード リス ト 上で、 グループの 名前 
は 右に"〉〃 の 印が つきます。 この グ 
；―プ お を マウスで ク リックす ると、 
グループ 名 はノ一 ド リ ス ト 敁上 段の セ 



レクト ネーム フィールドに 移り、 ノ一 
ドリ スト に は その グループ を 構成す る 
物体の 一な がお^され ます。 この 状態 
で、 ノード リスト 右上の セ レクト ボタ 
ンを クリック すれば、 その グループ 令 
体 を 選択す る ことができます。 

このと き、 ^上段の グルー プ 'r、 を ク 
リックしても、 ノード リスト の 表示が 
元に 戻る だけな ので、 ご注意く ださい。 




i ノード リス 卜の 一番 上の 8B 分の セ レク 卜ネ一 ムフ ィ 一 
ルドに、 "Root" 以外の 名前が 霤 かれて いると き は、 グ 
ル一ブ 内の 物体の 表示です。 セレク 卜 ネーム フ ィール 
ドを クリック すれば" Root" に 戻る ことができます。 




ノード リスト ま | 面で グループ を 選択 
十れば、 三面 図闺 面で グループ 全体 を 
ひ とつの プリミティブと f,i】 じょう に 操 
作で きます。 ただし、 拡大 縮小 アイコ 
ン の搡 作の み、 制限が あ リ ま す。 



グループ に対して 拡太 縮小 アイコ ン 
を 使う と、 三面 図 上に * い 枠が 表示 さ 
れ、 マウス 左 ボタンで 拡大、 ム ボタン 
で 縮小が でき、 指定した 倍率で グルー 
プ 全体の サイズが 変更され ます。 しか 



會 グループ を 編集 するとき、 拡大 縮小 アイコン は勸作 
が 異なります。 中央の 枠 を マウスの 左右 ポタンで 拡大 
縮小して、 グループ 全体の サイズ を 変更し ます。 幅、 
高さ、 奥行 さの 比 を 変える こと はで さません。 



し、 プリ ミ ティブの ように、 は さ、 
奥行きの 比率の 変更 はでき ません， 
これ 以外の、 移動、 回転、 参照 w 転、 
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會 拡大 縮小 アイコン 以外の アイコン は， プリミティブ 
のとき とまった < 同様に 使用で きます。 グループ 化で 
作った 人形の 腕 を、 屑 を 中心に して 参照 回転、 なんて 

こと も 可能で、 人形の ポーズ を IB 単に 変えられます。 

点 合わせな どの アイコン は、 プリ ミ ティ 
ブ のとき とまった く 同様に 使用す る こ 
と がで きます。 



"CG ッ クール 3D の 世界へ ようこそ！" 
-" へ 一 ジ （40 ぺ一 ジ） で も说 明して い 
ますが、 グループ 化した 物体に ァ ト リ 
ビュート を 設定す るに は、 ふたつの 方 
法が あ り ま す。 

ひとつ は、 グループ を 構成して いる 
フ ： リ ミ ティ ブの ひとつひとつに ァ トリ 
二 ニート を^ 定 していく、 ちょっと 手 
間の かかる 方法です。 



もう ひとつ は、 グルー フ^ 体に ま ヒ 
めて^ 定 する 方法です。 ノード リスト 

画面 で グル ープを 選択す るのと じ 操 
作で、 グループ 名 を クリック してから 
セレクト ボタン を 押す と、 グルー フ^ 
体に 設定す るァ ト リ ビュー ト を 設定す 
る こと がで きます。 

なお、 違う アトリビュートの 物 休 を 

、、—"の 演算で 組み^わせた^ i>、 w 断 
面に は 削った 物体の ァ トリ ビュートが 
設定され ます。 具体的に は、 赤い 球 を 




會 ァ卜リ ビュー 卜の 輿なる ふたつの 物体 を" 一'' の 演算 
で 組み合わせた 場合、 接断 面 はこの よろ に、 削った 物 
体の ァ 卜 リ ピュー 卜 に投定 されます。 



^色の 板で 削れば、 w 断 而 だけが 黄色 
く、 それ 以外の 部分が, かい、 t- 球状の 
物^が で きる という わ けです。 
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コピー アイコン 




oTlo 。i 



(まず マウス カーソル を コピー アイコンに 合 
r わせ、 左 クリック します。 この 機能 は、 別の 
\y アイコン を クリックす るまで 有効です。 



指定した 物体 を コピーし ます。 これ 
を 使用 すれば、 わざわざ エディ ッ ト し 
直さなくても、 まったく 同じ 物体 を 作 
り 出す ことができます。 それで は、 操 
作お 法 を 説明し ま しょう。 

まず コヒ一 アイ コ ン を左ク リックし 

ます。 次に ノード リストの 屮 から、 コ 



ピ一 したい 物体 名に マウス 力一 ソル を 
合わせて 左 クリック します。 すると、 
ノ 一ドネ一 ムを閒 いてき ますので、 名 
前 変更の 場合と 同様に、 キーボード か 
ら 任意の 名前 を 入力して ください。 ま 

た キャンセルしたい 場合 は、 ESC キー 
を 押してく ださい （名前 を 入力す る と 
き は V や V' などの 記号 は 使えません c 
必ず アルファべ ッ トゃ 数' i: だけ を 使用 
してく ださい）。 





愈 物体 を コピーす る 場合 は 物体 名に マウス 力一 ソル を 

合わせた あとに 左 クリック、 グループ を コピーす る壩 
合 は セレク 卜 ボタン をク 1 j ック してく ださい。 



蠡 すると このよ ラな ウィンド 一が 画面 右下に 現われ ま 
す。 ここで、 物体の ノード 名 を キーボードから 入力し 
て、 最後に リターン キー を 押してく ださい。 



F ！ ァ卜リ IflL 一 卜 アイコン 



Hi 由丽で 作成した 物体 や 光源に、 
色 や 質感 を 設定す るァ トリ ビュー ター 
を 起 重力し ます。 
ァ ト リ ビュート 闽面 は、 兄た 目が ノー 
ドリス ト 画面に よ く 似て います。 操作 
方法 も、 ノード リスト I 苗 I 面 と 似て お り 、 














食 わざわざ ミラージュ シェルに 戻らなくても、 ァ卜リ 
ビュー ター を 起動で さます。 ァ卜リ ビュー ターに つい 

ての 詳しい 説明 は 82 ページ を 参照して ください 



まず 使いたい 機能の アイ コ ンをク リツ 
ク して、 次に 操作したい 物体 を 選択す 
ると いう 手順です。 グループ 化された 
すべての 物体に、 一括して 同じ 操作 を 
行なう とき も 同様で、 物体 名の 代わり 
に グル一 プ名、 セレクト ボタン を 順に 
ク リ "/ ク する だけです。 

さて、 物体に ァ ト リ ビュー ト を 設定 
する に は、 最初に ニュー アイコン をク 
リ ッ ク して ノア ト リ ビュー ト" を 作つ 
て お く 必要が あ ります。 この アト リビ 
ユートと は、 色 や 質感 を 数値で 設定し 

て、、 GOLD" 、 、、 PINK" といった 名前 を 
つけた ものです。 ようするに 絵の具 を 
作って ビンに 入れ、 名前 を 付けた よう 



會 これで 物体、 および グループの コビ一 が 終了し まし 

た！ この コピー 機能 は、 同じ 形の 物体 を 複数 使う と 
きに 大変 便利な 機能です。 



な ものと 考えて く ださい。 

次に アトリビュート アイコン を 使う 
と、 阆面に 作った ァ トリ ビュートの 一 
覧 表が 現われます。 その 中から 好きな 
もの を 選ん で 物体に 設定 を 行ない ま す： 
ビンから 絵の具 を 取り出して、 ^るよ 
うな もの です。 • た だ、 こ の 、、絵の具" は、 
現実の ものと 違って、 いくら 使っても 
なくなる こ と はあり ません。 

ちなみに、 市販の 絵の具の セット を 
買う と、 基本的な 色が ひ ととお り そろつ 

ています が、 CG ッ クール 3D にも 同様 
に、 基本的な ァ トリ ビュー ト がい く つ 
か 用意され ています。 この 基本 アト リ 
ビュー 卜の 使い方に ついての 詳しい こ 
と は、 ライブラリ一 アイコンの 説明 を 
お読み く た' さい。 




叉 

© ノード リス 卜 画面 



ffll 



リート アイコン 



デリート アイコン は、 モデラ一 で 作 
玄 した 物体 や グループ を 削除す る と き 
に 使用し ます。 それで は、 削除す る 手 
瞩を 説明し ま しょう。 

^体 を 削除す る 場合 は、 まず デリ一 
、アイコ ンに マウス 力一 ソル を 合わせ、 
左 クリック しま す。 次に ノ 一 ド リ ス ト 
つら、 削除したい 物体 名に マウス 力一 
ゾルを 合わせて 左クリ ック します。 す 

る ヒ 本当に 削除して いいの かを閒 いて 
きます。 物体 名 を 確認 後、 削除しても 

グループ を 削除す ると… 



'■ レーブ 単位で 削除して しま ラと、 その 中に ある 物 

5 ク ループが すべて 削除され ます。 残して おきたい 

E や グループ は 先に コピーして おいてく ださい。 



いい 場合 は \、YES" に、 キャンセルした 
i 、場合 は 、、N0" に マウス 力 一ソル を 合 
わせて 左ク リ ック してく ださい。 

ここで、 ほ La しなければ ならない の 
は グループ を 削除す る 場合です。 たとえ 

ば、、 BOX" と "BALL" という 物体で 作 
ら れて ^ 、 る "BODY" という グループが 
あつたと しましょう。 ここ で "BODY" 
という グループ を 削除す ると、 "BOX" 
と "BALL" もと もに 削除され てし ま 
います。 グループの 中に 残して おきた 
い 物体が ある 場合 は、 いったん コピー 
アイコン を 使って、 その物 体 を コピー 
してく ださい。 グループ 化されて いる 
グループの 場合 も M 様に、 残したい グ 
ルーフの コ ヒー を 行なって く ださい。 

それともう ひとつ、 グループ 化され 
ている 物体 を 単体で 削除 しないで く だ 
さい。 グループ 単位で 削除 しないと、 
せっかく 作 つ た 物体の フ アイ ルが 壊れ 
てし まう 恐れが あ リ ま す。 



了 アイコン 



モ デリ ン グゃァ トリ ビュー トの 設定 
作業 を 終了し、 ミラージュ シヱル 画面 

に 戻ります。 データの ロード や セーブ 
： . なったり、 レン ダラー や スライド 

4 を 起動したい ときに、 この アイコン 
r 左 クリック します。 
も し、 モ デリ ン グゃァ トリ ビュート 
乃 作業 中に、 誤って この 終了 アイ 
ニン を クリックし、 ミラージュ シェル 
麵 面に 戻って しまったら、 再度 作業 途 



巾だった プログラム を 起 ま 力し 直して く 
ださい。 そうすれば、 その 時点までの 
作業 を 再開す る こと がで きます。 

また、 ミラージュ シヱル n 体 を 終了 
しても、 データ 口一 ドア イコン ゃデ一 

タ セーブ アイ コ ン にある NEW ボタ ン 

を 押さない 限 り 、 前回 終了 し た 時点 か 
ら作^ を冉 開す る ことができます。 し 

か し 一度 NEW ボタ ンを 押してし まう 
と、 それまでに 作成して いた データ は、 









- - ... 1 



ゆ 



詹 最初に デリ一 卜 アイコンに マウス カーソル 
を 合わせ、 左 クリック します。 




倉 次に 画面 左の ノード リス 卜の 中から、 削除 
したい 物体 名 または グルー ブ名を 選びます。 



會 すると、 このよろ な ウィンド 一が 表示され ますので、 

削除して よければ" YES" を、 キャンセルしたい 場合 
は、 "N ひ' を 左 クリックして ください。 



ク リア一 されて、 作業の 再開 はでき な 
くなります （ただし、 セーブして ある 
データ は 消えません）。 




蠢 終了 アイコン を 選択す ると、 作業 を 終了して ミラー 
ジュ シェル 画面に 戻ります。 しかし、 この 段階で は、 今 
まで 作った モデル データな ど は 消 えません。 
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三面 図画 面の 機能 












ド j -- - ' 













* 三面 夢を見ながら、 マウス を 使って 視覚 的に 物体の 
移動、 回転、 変形な ど を 行なろ ことが でさます。 



二 面 図 両面で は、 お も に 物体 (プ リ 
ミ テ ィ ブ) の 作成、 '編集 を 行な います。 

三面 図と は、 物体 を 正面、 右、 上の 3 力' 
か ら兑 たもので、 どの 面で も 自由に 物 
体 を 操作で きます。 止 面 図の 物体 を I. 

へ 動かせば 右面 図で も h へ 動 き ま すが、 
横 方向の 動き はないた め、 ト. 面 図 は 変 
化しない、 といった 感じになります。 



物体の 作成、 編集 は、 すでに m 意 さ 
れ ている い く つかの 基本的な 形 （プリ 
ミ ティブ） を 選択し、 それ を 回耘、 変形 
させる ことで 簡単に 行なえます。 

こうして、 作成した いくつもの 物体 
を 好きな 位置に 配置し、 同様に 光源の 
位置 や 方向 を 決める といった 作業 を、 
この 画面で 行ないます。 



倍率 変更 ボタン 



正面図、 右面 図、 ヒ面 図の 右下に * + / 
- " と お か れ た 部 分が あります が、 こ 
こ を ん: クリック する こと で 表示の 拡大、 
右 タリ ッ ク で 縮小 となります。 表示の 
倍率 を 変える だけな の で 、 'ぶ 際 の 物体 
の 人き さは 変化し ません。 

また、 倍率 表示の 部分で キーボード 
からの 数値 を 入力す る こと も 可能です。 







一 —！ = 


















倉 各 三面 図の 右下に ある 倍率 変更 ボタン を クリックす 
ると、 画面に 赤い ワクと、 倍率 ウィンド 一が 出ます。 



i マウスの 左右 ボタンで 赤い ワクの 大きさ を 調節し、 
0K ボタン をクリ ック すると 画面の 倍率が 変更され ます。 



動 アイコン 



m 

フ ' リミ ティ ブゃ グループ 化された 物 
体、 ま た は 光源の 位; s を 変えたい とき 
に、 この アイ コンを 選択し ます。 

アイコン を クリック すると、 作業 中 
の 物体が * い ワクで 岡 まれます。 そし 
て カーソル を 作業し 由 1 面 に 持って行 き 、 
左 クリック すると、 十字の 線が 表示 さ 
れ ます。 さらに 左 ボタン を 押した まま 
力 一ソル を 勋 かす と 、 十字線 とともに 
物体 を ^ んだ ワク が 移動 します。 



正面図で 移勛を 行なう 場合、 上 F 左 
右の 移動 はでき ますが、 ^行きの 移 i 力 
はでき ません。 この場合 は、 上 ifti 図 か 
右面 図で 移動 を 行なって 下さい。 

また、 この 機能 を 選択 中 は、 右下に 
移 i 力お を ^づ; -す る ウィンド 一 が閉 き ま 
す。 こ の 数字の 部分で マ ウス をク リツ 
ク すれば、 キ一 ボ一 ド か ら の 数 fift の 人 
力 も 可能です。 なお、 この 数値 は 物体 
が 元 あつ た 位置 か らの 移^ V： で、 卜 K ほ 



會 画面に 出る 赤い ワク を マウスで ドラッグして 動かし 

ます。 0K ボタンで 決定す ると、 移動が 実行され ます。 



では あ リ ません。 

移 ifi か; t の 位置が 決 まったら "0K ボ タ 
ン " で 決定 します。 キ一 ボ一 ド から 入力 
し た 場合 も 同様に して 決定 します。 
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ち 



回転 アイコン 



物体の 位置 は、 移^ アイコンで 変え 
るこヒ がで きます 力、 向き を 変える こ 
二 ；: できません。 それ を 行なう に は、 
二-- >1ぉ アイコン を 使用し ます。 

移動 ァ イコンと 同様に、 作業 中の 物 
^い ワクで ttti まれる ので、 それ を 
ク リ ッ ク した まま カーソル を 左右に 動 



かします。 すると、 カーソルの 移動 量 
に応じて ワクの 角度が 変わります。 向 
きを 変えたい おお により、 三面 図の う 
ちの 適した もの を 使 坩 します。 
画面 右下に 回耘 量が 数字で 表示され 
ています が、 この 数字 を キーボードで 
直接 入力す る こと も 可能です。 



二 lai^i 幽 囟 








■ . ^ . ^ 




―'' ' -1- し 鹏 ' 



食 各 三面 図 上で マウス を 左右に ドラッグ すると、 赤い 

ワクが 回転し ます。 0K ボタン を 押す と 決定です。 

グループ 化された 物体 や 光源 などの 
冋転 も、 この アイコンで 行ないます。 



poiHrj 



点 合わせ アイコン 



ポ イン 卜 アイ U ン 



屮 



参照 回転 アイコン 



対象 物体 ISS アイコン 



ふ た つ の 細長 レ 、 W 柱の 端 を 接合 し て 
ま 節の ような もの を 作り、 関節の 角度 

r 謂 節する としましょう。 片方の 円柱 
rM 転して みると、 回転 は 円柱の 巾 心 



を 軸に 行なわれ るので、 ふたつの R 柱 
の 端が 離れて しまいます。 そこで 円柱 
をき 力 かして、 端 を 合わせて やらなくて 
はなり ません。 この 方法 は、 ^に 入つ 



膀 な 場所 を 中心に 回転! 





















— * * - 















：ずポ イン 卜 アイコン を クリックして、 回転の 中心 
： る 点 を マウスで 指定して ください。 



食 次に 梦照 回転 アイコン を クリック します。 操作 は 回 
転と 同じです が、 指定され た 点 を 中心に 回転し ます。 



ふたつの 物体 をく つつけ る! 



た 角度になる ま で 何度 も 回転 と 移動 を 
繰り返さ ねばな ら ず 大変 面倒です。 

しかも、 三面 w を 兌ながら、 ふたつ 
の 物体の 端をぴ つた り 接合す るの は、 
非常に 難しい ものな のです。 

そこで 兩 意され ている の 力、 参照 回 
転と 点 合わせの 機能です。 参照 回転 ァ 
ィ コン では、 物体 を 好きな 点 を 中心に 
回転で き、 点 合わせ アイコン では、 ふ 
たつの 物体の 任意の 点 どう し をく つつ 
けられる のです。 その 際、 回転の 中心 
点 や、 くっつける 点 を 指定す るの がポ 
イン トァ イコン、 くっつける 相手の 物 
体 を 指定す るの が 対象 物体 設定 アイ コ 
ン です。 詳しく は 写真 を ご覧く ださ レ、。 




； す? S 合する 対象の 物体に、 ポ イン 卜 

'コン で 接合 点 を 指定して おきます。 



食 接合され る 物体に も 接合 点 を 指定し、 
対象 物体 設定 アイコン を クリック します。 



蠡 すると ノード リス 卜が 表示され るので、 
接合の 対象の 物体 を 選択 しまし ょラ。 



蠢 最後に 点 合わせ アイコン を クリックす 
ると、 ふたつの 物体が 接合され ます。 
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拡大 縮小 アイコン 



物体の 大きさ を 変化させます。 プリ 
ミ テ ィ ブの場 fw ま、 幅 や 奥行き を 変え 
て、 物体 を 変形す る こと がで きます。 

アイコン をクリ ッ ク すると、 作^ 屮 
の 物体が * い ワクで 两ま れ ます。 そこ 
で 作業 画面 に マウス カーソル を 持って 

行き、 m 总の ところで カーソル を ドラ ッ 
グ すると 太き さが 変わります。 また 画 



ifii ムド にある 拡大 申- お^ ウィンド 一の 
数字 を クリック すると、 キーボードで 
II 1 〔校^^ を 変お する こ ヒ が'' J" 能です, 

グル 一 プ化 さ れ た 物体の 場合 は 全体 
を 拡大 縮小す る だけで、 変形 はでき ま 
せん。 /上 ボ タンで 拡大、 右 ボタン で 縮 
小し ます。 また、 数値 を 直接 変更す る 
場合 は、 x の 値で 倍率 を 指定し ます。 



1_1 



リサイズ アイコン 



プリ ミ ティ ブゃ 光源の 大きさ、 そ し 
て 形状の 変更 を 厳密に 行ないます。 






















會 三面 図 上で ドラッグして 描いた 直線の 長さが、 その ま 
ま 数値に 設定され ます。 0K ボタンで 決定し ましよ ラ。 



まず 初めに、 三 向' 図 上の 好きな 位置 
で マウス を クリックし、 ドラッグ する 
と、 力一 ソルが^あった 位置と 現在の 
位置と が 赤い 線で 結ばれます。 これと 
同時に 画面 右下の ウイ ン ドーの 数値が 

変ィ 匕し、 0K ボ タン を クリック すると、 
プリ ミ ティ ブ がその 数値に 合わせて 変 
形され ます。 また、 この 数値 をク リツ 
ク して、 キーボードから [IT. 接 値 を 人力 
する こと も 可能です。 なお、 グループ 



* プリミティブ を 変形させる 場合 は、 三面 図 上で ワク 

の 形 を 変形 させて、 前後左右 上下の サイズ を 変えます。 
» グループ 化された 物体の 場合 は、 比率 を 変えずに 拡 
大 縮小。 マウスの 左右 ボタンで ワク を 拡大 縮小し ます。 





















r.visi^l 41 As に，… 





化された 物体の 大きさ を この アイ コ ン 
で 変更す る こと はでき ません。 
数値の 意味 はプ リ ミ ティブに ょリ 異 

なります。 たとえ ば、 立方体な ら ば A、 
B、 C が それぞれ X、 Y、 Z 方向の 辺の 
長さです が、 円す いだと A と C が X、 Y 
方向の 直径、 H が 高 さとい つ たれ-合で 
す。 詳しく は、 各 プリ ミ テ ィ ブを 発生 
させる アイコンの 説明 を ごお ください。 



プリミティブの 変形に ついて 画、 7 做 



拡大 縮小 ァ イコンと リサイズ アイコ 
ンの 説明 を 読んで、 「どちらも 大きさ 
を 変える アイコン なのに、 どこが 違う 
の ？」 と 疑問に 思いませんでした か？ 
拡大 縮小 アイコン は、 高さ、 幅、 奥行 
きを 調節す るので、 感覚的に わかり や 
すくて 手軽な 反面、 作業 中に ほかの 物 
体が 表示され ず、 大きさが 把握し にく 
いという 欠点が あります。 これ に 対 し 
て、 リサイズ アイコン では、 三面 図 卜. 



で 引いた 長さが 数値に セッ 卜される の 
で、 他の物 体 と 大きさの 比較 をし な が 
ら 厳密に 変形が 行なえ ますが、 プリ ミ 
ティブに よって 数値の 意味が 変わ る な 
ど、 感覚的に わか り に く い 点が あ り ま 
す。 また、 一葉 双曲線、 二葉 双曲線 プ 
リミ ティ ブの 形の 調節 は、 リ サイ ズァ 
ィ コン でし かで き ません。 

このような 違いが あるので、 ふだん 
は 拡大 縮小で おおまかに 変形 させ、 厳 



リ サイ； O 7 イコンの 違い 

密 さ が 必要 とされる ときには リサイズ 
と、 使い わける のがい いでしょう。 













ぶ』」 に 



愈 一葉 双曲線 や 二葉 双曲線 プリ s ティブの 曲面 を 調節 
する に は、 リサイズ アイコン を 使ろ 必要が あります。 
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o 三面 



J. 



方 体 アイコン 



ま プ リミ ティブ を 化' ト: します。 
アイコン を クリック すると、 物体に 
ノー ドネ一 ムを つける ための 人力 ウイ 
ン ドーが 開きます。 キーボードから 10 
文字までの 名前 を 入力し、 リターン キ一 
で 決定して く ださい。 二 面 図 ヒに立 方 
体が 出現し ます。 このと き、 た" や、 V な 



ど、 名前に 使えない 文字 は 入力で きな 
いので;' になして く ださい。 
リサイズ アイ コンを 使って 形 を 変え 

る 場^、 M の 3 つの 数値 を 変更し ます。 
正面^で A の饿 を、 右面 図で B、 l.lfil'W 
で C の 依を变 01 する ことにな つてい ま 
す。 H の 値に は 意味が ありません。 




I 

み 



アイコン 



球の プリ ミ ティブ を 化 'I: します。 
アイコン を クリック すると、 ノード 
ネームの 人力 ウイ ン ドーが I1H き ます。 
クー ボードから、 ノード ネーム を 人力 
—て ください。 このと き、 お ゆ' に 使え 
ない 文字 は 入力で きません。 入力が 終 



われば、 三面 図 ヒに 球が 出現 します。 
リサイズ アイコ ンで 変形す る 場合、 
I にげ ill マ I で. V ん' まで B、 に 面 図で C の 

m を变 お する ことに な り ま す。 h の 龃 
は 設定しても 意味が なく、 無^されて 
しまいます。 




円柱 アイコン 



円柱 プリ ミ ティブ を 発生し ます。 
アイコン を クリック すると、 ノード 
ネームの 入力 ウィンド 一が 開きます。 
キーボードから、 ノード ネーム を 入力 
してく ださい。 名前に 使えない 文字 は 
人 わで きません。 リターン キーで 決定 



すると、 三 iftiM I. に 円拄が 出現し ます。 
リ サイ ズ アイ コンを 使って 形 を 変え 
る埸 合、 正面図で A の、 上面 図で C、 右 
ifiM で H の fift を 変更す る こ とに なって 
います。 B の^に は 意味が なく、 人お 
しても 無^されます。 



r 円す い アイコン 



円す い プリ ミ ティブ を ^牛-します。 
アイコン を クリック すると、 ノード 
え一 ムの 人力 を 求めて くるので、 キー 
ド から 入力して ください。 リタ 一 

ン キー で 決定です。 名 wi に 使えない、 
•. 'や'. M ま 入力で きません。 決定 後、 



三面 K h に 円す いが 現われます。 

リ サイ ズ アイ コンを 使って 形 を 変え 
る 場合、 図の よ う な 3 つの 数値 を^ 狩 
します。 正面図で A、 上面 図で C、 "ifii 
図で H の慷を 変更で きます。 B の 値 は 
無視され ます。 
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一葉 双曲線 アイコン 



M. 曲 線 を 中央 で 回転 させた 形の、 一 
葉 双曲線 プ リミ ティブ を くき个: します。 
アイコン を クリック すると、 この プ 




リ ミ ティブに 名前 をつ ける ための、 人力 
ウィン ドーが 開きます。 キ一 ボ一 ドか 
ら 10 文字までの 名前 を 入力し、 リタ 一 
ンキ一 で 決^す ると、 三面 図に 一葉 双 
曲線 プリ ミ ティブが 出現し ます。 

リ サイ ズ アイ コンを 使って 形 を 変え 
る 場合、 I ^の ように 4 つの 敉 fi". を ムぃぶ 
します。 a と c はな 曲 線 の m 点 で 、 曲 ifij 
がく びれ た 部分の 半径 を 決めます。 b 
は 双曲線の 開き 具合で、 曲面の 曲がり 
具合です。 h は 上下の 高さです。 
で A の 値 を、 右而 図で H、 上面^で C の 
値 を 変更し ます。 H を 決める と B も 同 
じ 値に セットされ るので、 後から キ一 
ボ一 ドで変 お してく ださい。 

放物線 を 回転 させた 形の、 二葉 双 曲 
線 プリミティブ を^ 牛-します。 アイコ 
ンを クリック すると、 ノード ネームの 
入力 ウィンド一 が 開きます。 キ 一ボ一 
ド から、 お前 を 入力し、 リタ一 ンキ一 
で 決定す ると、 三面 図 上に 二葉 双曲線 
プリ ミ ティ ブが 出^ します。 

リ サイ ズ アイ コンを 使って 形 を 変え 
る 場^、 M のように 4 つの 敉 ^を^' 4i 
します。 a と c はこの 物体 を 轅切リ にし 
たと き の掊 円の 大 きさ、 b はと が り U- 
合、 h は; I 又 曲線 を どの 高さで 切る か を 
表わします。 正面図で A を、 右面 図で 
H、 l-ifti'M で C を 変更し ます。 H を决め 
ると B も 同じ 値に セットされ るので、 後 
から キーボードで 変更して ください。 た 
だし、 B は H と 同じ か、 H より 小さな 値 
でなければ いけません。 



o 三面 図画 



リゴン アイコン 



厚みの ある 多角形 を 作ります。 アイ 
コンを クリックして、 ウィンド一 内で 
プリ ミ ティブの 名前 を キーボードから、 
人力し ます。 名前 を 決める と ポリゴン 
ウィン ドーが 開きます。 
ひと 筆 書き の 要領で 多角形 を 描き ま 
す。 次に、 厚み 設定 ゲージで 物体の 厚 



み を 決めます。 0K すると ファイル ウイ 
ン ドーが 開きます。 これ は、 ポリゴン 
の 形状 を、 いったん ディスクに セーブ 
しなけ らばなら ないた めです。 詳しい 
手順 は 画面 写真 を ご覧く ださい。 

拡大 縮小 は、 ポリゴン を 単独で ダル一 
プ 化してから 行なって 下さい。 



















蠢ポ 1 J ゴン アイコン を クリック すると、 ノード ネーム 
の 入力 ウィンド 一が 開 さます。 プリミティブ などの 壩 
合と 同じよ ラに、 キーボードから ノード ネーム を 入力 

し、 U ターン キー を 押してく ださい。 



會 ポリゴン ウィンド 一が 開 さます。 マウスで 多角形の 
頂点 を 順に 指定して いさます。 この ポリゴン を どの 向 

きに 置く か を、 右に 並んだ' TRONT"、 "RIGHT" . 
"TOP" ボタンで 指定で ぎます 



會 OK ポタン を 左 クリック すると、 ここで 作成した ポ 
リゴン の 形 を、 いったん ディスクに セーブし ます。 こ 
の 部分 を マウスで クリックして、 キー ポー ド から ファ 
ィ ルネー 厶を 入力して ください。 



行 光線 アイコン 



平行 光源 を 発生し ます。 平行 光源 は、 
^間の ど の 場所に も 一様に 降 り 注 ぐ 光 
です。 この 光 は、 いっさい 減衰す る こ 
とが あ り ません。 

この アイコン を タリ ック すると、 この 
光源に 名前 をつ ける ための 入力 ウイ ン 





















ド 









會各 三面 12 の 中央に 表示され ている のが、 平行 光源 を 
示す 四角す いです。 平行 光源の 光 は、 四角す いのと が 
つてい る 方向に 進み、 舞台 を 一様に 照らします。 平行 
光源 は 常に 三面 図の 中央に 表示され ます。 



ド 一 が 開 きます。 キ一 ボードから 10 文 

字までの 名前 を 人力し、 リターン キー 
で 決定し ます。 すると、 三面 図に 光源 
を 表わす 四角す いが ォ レ ン ジ 色で 表示 
されます。 この 四. 角す いのと がって い 
る 方向が、 光のお きにな り ます。 

光の 進む 方向 は、 回転 アイコンで、 
この 四角す いの 向き を 変更す る ことで 
指定す る ことができます。 

また、 平行 光源の 光 は 阖面を 一様に 
照らす 光な ので、 位置に は 意味が あり 
ません。 そのため 移 Jj] アイコンでの 平 
行 光源の 移動 は 無効 になって います。 

どの 光源 も 、 基本的に プ リミ ティブ 
と 同じ 扱いになります。 グループ 化 や 




ライブラリ一 セーブ も 可能です。 

なお、 三面 M 画面で 決定で きる の は、 
平 行 光源のお き だけです。 光の 強さ、 
色; 影の 計^の オン、 オフな ど は、 ァ 
ト リ ビュート 画面の ァ トリ ビュート ァ 
ィ コ ンで 行なう ことにな り ます。 




光線 アイコン 




スポッ トライ トを 発生し ます。 この 
光 は 光源 か ら円 すい 状に 飛ぶ ものです。 

この アイコン を クリック すると、 ノー 
ド ネームの 入力 ウイ ン ドーが 開きます。 

キーボードから、 10 文卞 までの 名前 を 

入力し、 リターン キーで 決定し ます。 
決定す ると、 三面 図に 光源 を 表わす 円 
すいが オレンジ色で 表示され ます。 光 

はこの 円す いの 形に 進みます。 円す い 
の 内側で は 光 は一 切 減衰 し ません。 



# 電球 アイコン 




点光源 を 発^し ます。 この 光源 は、 一 
点か ら 全力' お に 広が る 光 を 発します。 

アイコン を クリック すると、 ノード 
ネームの 人力 ウィン ドーが 開き ま す。 

キ 一ボードから、 10 文字までの 名前 を 

入力し、 リターン キーで 決定し ます。 
決定す ると、 三 向' 図に 光源 を 表わす 球 
が オレンジ色で 表示され ます。 光 はこ 
の 球の 内側で は 減衰 し ません。 
移動 アイ コ ンで 光源の 位^ を 変更で 
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ターン アイコン 



三面^ 岡 面での 物体の 編集 を 終了 し、 
ノ一 ド リ ス ト 画面に 戻り ます。 

三面 図画 面で 新しい プ リミ ティ ブゃ 
光源 を 発生した 場合、 自動的に その物 
体が 操作の 対象 とされ ま すが、 それ 以 
外の 物体 を 三面 図画 面で 操作 し た レ 、場 
合 は、 いったん ノ一ド リ ス ト 画面に 戻つ 
て、 三面 図 アイコンで 物体 を 選択し 直 



してく ださい。 三面 W アイコンの 报作 
法に ついては、 58 ページで 解説して い 
ますので、 そちら をお 説み ください。 

なお、 ノード リスト 画 向' で 物体 を 選 
択し 直した 場合、 三面お】 上に は 選択し 
た 物体 だけが 表示され ます。 移動 や 回 
転の 際に 比較す るた めに、 ほかの 物体 
を ^ふ-す るに は、 次の 全体^^ ァ ィ コ 




詹 スボッ 卜 ライ 卜 は オレンジの 円す いで 表示され ま 
す。 この 円す いの 中で は 光 は 減衰せ ず、 円す いの 底面 
を 過ぎてから 減衰が 始まります。 

この 光源 は、 や 移 i 力で 位置 や 向 

きを 変えられます。 I リ すいの 形 を リサ 
ィ ズ アイ コンで 変お すれば、 スポッ ト 
ライ 卜の 広が リを 調節で きます。 正面 

図 で A、 右面 図 で R を 変更で きます。 



會 点光源 は オレンジの 球で 表示され ます e 光源 は 球の 
中心に あります。 球の 内惻 では 光 は 減 表しません。 球 
の 大きさ は リサイズ アイコンで 調節で きます。 

きます。 全 方向に 広がる 光な ので、 [0] 

転しても 意味が あ りません。 また、 球 
の 大きさ を リサイズ アイコン で 変更 し 
て、 減衰率 を 調節で きます。 三面 図 上 
で 消: 怪を 指定して く ださい。 
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* 現在 選択され ている 物体と 別の 物体 を 操作したい 場 
合 は、 この リターン アイコンで いったん ノード リス 卜 
画面に 戻り、 ノード リス 卜の 中から 選択し 窿 します。 

ンを 使って ください。 ぁるぃは比^^し 
たい 物体 を 対象 設定 アイコンで 選択す 
れば、 その物 体が 表示され ます。 



o 三面 図画 



体 表示 アイコン 



それまでに 作成した すべての 物体 を 
三面 図 上に 表示し ます。 三面 図画 面で 

, ；、 s 本 的に 選択 中の 物体し か 表示 さ 
れ ません （新しく プリ ミ ティ ブゃ 光源 
を^ 生した 場合、 その物 体が 操作 対象 
に 選択され ます）。 常にす ベての 物体 を 

表示して いると、 [S] 面の 描き 替えに 時 
間 がか かるため このよう な 仕様 になつ 
ている のです が、 ひとつの 物体し か 表 
I 



示されな いと 人き さ を 変えたり、 移^ 
する 際に 感党 がっかめ ません。 そのよ 
うな 場合に この アイコン を 使って、 す 
ベ て の 物体 を 表示す る の です。 
この アイコン を クリックし た 場^、 

その 時点での 三面 図の 表示 倍率 や、 物 
体の 表示され る 位置な ど は、 変更され 
ません。 そのため、 物体の 全体が P'i 面 
にお さま り きれない こ とが あ り ます。 



n— 全体 フィット アイコン 



: .【ftiM のお^ 倍率 を、 作成して いる 
すべての 物体が きちんと 闺面 内に おさ 
まるよう に 調節し' ます。 
アイコン を クリック すると、 全体 フ ィ 

/ ト を 実行す るか ど う かの 確認 を 求め 
てきます。 たくさんの 物体 を 作成して 
いる 場合、 画面の 倍率 や 位置の 計算に、 
数 分 もの 時 lllj がか かるため、 このよう 
な 確認 をす るので す。 YES ボタンで 実 
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行され ます 力た キャンセルしたい 場合 
は NO ボタン をク リ ッ ク します。 

ノード リス ト 画面で 編集す る 物体 を 
選択して 三面 図画 面に 入った 場合、 三 
面 図の 倍率 や 表示 位置 は、 選択され た 
物体が いっぱいに 表示され る ように 自 
動的に 調節させます。 物体の 移動 や 変 
形な ビで、 全体との バランス を 確認し 
たい 場合、 この 全体 フィット アイコン 



ック アップ アイコン 



現在 選択 されて い る 操作 衬 象の 物体 
を、 三面 図 いっぱいに 表示す るよう、 表 
示 倍率 や 表示の 位置 を 調節し ます。 
ノード リ ス ト画 面で 物体 を 選択して 三 
面図阖 面に 入った |6: 後 は、 この ピック 
アップ アイコン を かけた のと M じく、 物 

体が 画 向' いっぱいに 表示され る ように 
倍率が^ 節されて います。 しカゝ し、 物 

体 を 移動して しまう と、 物体が 画面 か 
ら はみ出して しまい、 操作が しにく く 



なること があります。 そのよう な 場^ 
は、 この ピック ァ ッ プア イコン で 物体 
をき ちんと 画面 内に おさめ 直す といい 
でしよう。 あるいは、 全体 表示 を かけ 
て 全体の バランス を 確認した 後、 再び 

物体 を アツ プに して 細か く 操作 したい 
場合に も 有効です。 

ちなみに、 ピック アップ アイコンで 
一時的に 表示 位置 は 変お したい けれど、 
その後で また 現在の 表示 位置に 戻した 




會 三面 図画 面で は 原則として、 作業 中の 物体、 および 
対象 物体に 設定した 物体し か 表示され ません。 ほかの 
物体 を 表示したい 場合 は、 全体 表示 を かけましょう。 

すべての 物体 を 画面 内に おさめて 表示 
させたい 場合 は、 あらかじめ 全体 フィ 

ッ ト アイコン を 使 m して、 画面の 倍率 
を 合わせて おいて く ださい。 



會 全体 フ イツ 卜 アイコン を 使えば、 三面 図に すべての 
物体が 表示で きる よう、 表示 倍率と 位置が 調節され ま 
す。 物体の 数が 多い と 計算に 時間が かかる ので 要注意。 

で 表示 倍率 を 調節し ま しょう。 

なお、 すべての 物体 を 表示す るに は、 
フィット アイコン を 押した 後、 全体 表 
示 アイ コンを 使用して く ださい。 



^i— — . — 
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蠡 現在 表示 中の 物体が 三面 図に きちんと 映る よう、 表 

示 倍率と 位 S を 調節し ます。 物体 を 移動した 結果、 三 

面 図の はるか 外に 行って しまった 場合な どに 使います e 

い、 という 場合 は、 シーン メモリ一 ィ 
ン アイコンで、 あらかじめ 現在の 表示 
位置と 倍率 を 保存して おき ま しょう。 
後から シーン メモ リーア ゥ ト アイコン 
で、 元の 状態に 復帰で きます。 



fTTT 座標 車窗 アイコン 
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愈 座標軸 アイコン を クリック すると、 物体の 現在の 向 

きが、 3 色の 座標 職で 表示され ます。 物体の 向き を 正 
確に 把握したい とさ、 この アイコン を 使用し ます。 



現在 選択され ている 物体の、 本来の 

ゆ: 標軸 X、 Y、 Z をお^ します。 fid 在、 
物体が どれ だけ 回転 している か を、 確 
かめる ことができます。 単 に 確^ 用 の 
アイコン なので、 モデリング 卜. での 觔 
き は 特に あり ません。 

アイコン を クリック すると、 fJi せ-作 
業 中の 物体の 軸の 方向が 表示 されます。 



W は 物体の 中心から、 X 袖 は 白、 Y 軸 
は 赤、 ZW は 青と なって おり、 物体の 中 
'じ 'を^ 点と して、 ゆ: 標 軸の 正の 方向に 
だけ 線が 表示され ます。 この 軸 は、 |"| 
おによ つて 向きが 変わって しまった "物 
体の 座標軸" であ り 、 空間の 座標軸で は 
あ リ ません。 

リ サイ ズァ イコン で 物体の 変形 を 行 
なう 際に、 現在の 物体の 向き を 調べて、 
ど の 数値が どこの 人き さを^ わすの か 
を^ ベたい ときに 使 川します。 



ン メモリ一 イン 




謹 物体 を 表示 している 位置 や 向 き 、 
^^を 一時的に 記惊 し、 必要な ときに 

記 使した 表示 位置に 戻します。 最大 8 
つ ま で^ 示 位置 を ^^で きます。 












蠢 現在の 表示 位 » と 倍率 を 記録して みまし よ 
う。 シーン メモリ 一- r ン アイコン を クリック 
すると ウィンド 一に 8 つの s 号が 表示され ま 
す。 ここで はとり あえず 8 番 に記錄 してみ ま 

す。 数字の 8 を 左 クリックして < ださい。 



通常、 作^ をして いると き は、 物体 
の 位 K 関係 を 把捉す るた めに、 物^ を 

a る 位置 や M 示の 倍率な ど を ひんぱん 

に 変更す る ことになります。 ^^仏-牛: 
は 倍率 ボタンで いつでも 変更で きます 

が、 位置の 変更 は あまり 自由に 行なえ 
ないた め、 編集に 便利 な 表示 位置が あ 
れ ば記銶 してお くと 便利 です。 

記録に は シーン メモリ一 ィ ン アイコ 
ンを 使います。 この アイコン をク リツ 

ク すると、 ウィンド一 内に 8 個の 数字 
が 表示され ます。 数字 をク リ ック すれ 
ば、 現在の 表示 位置と 倍率が、 その 番 
号に 記録され ます。 





― -— -.— 















會 シーン メモリーに、 全体の 表示 位！！ を 記憶して おけ 
ば、 全体 フ イツ 卜 アイコン を 使用 するとき に、 表示 時 
間 を 大幅に 短縮す る ことが でさます 

^ilU し た 表示 位 S と 倍率に 戻りたい 
とき は、 シーン メモリ一 アウト アイコ 
ンを 使います。 この アイコン をク リツ 

ク すると、 記録の ときと |nl じく 8 個の 

it'j' がお 小-され るので、 さきほど^お 
した^'' j- をク リックし ましょう。 





二： I 




, i 















R>1 















食 8 番に 現在の 表示 位匾と 倍率が iea (されました。 それ 
では、 ちょっと 表示 位顬を 変更して みましょう。 全体 
フ イツ 卜 アイコン を クリック すると、 確認 ウィンド 一 
が 開く のて、 yes ボタンで 実行して ください。 



會 全体 フ イツ 卜が かかり、 物体が 全部 表示で きる よう 
な 倍率に 変更され ました。 では、 さきほどの 表示 位矍 
を 呼び出して みまし ょラ。 シーン メモリー ァゥ卜 アイ 

コンを クリックし、 番号の 中から 8 を ：！ 択 します。 



食 このように、 一番 最初の 状! B に » 示 位 曆と活 率が 回 

復 しました。 さきほど ie» した 内容 はま だ 記憶された 

ままです ので、 8 番に ほかの 表示 位 画 を 記録し 直 さな 

い 限り、 いつでも この 位瞿に 回復が 可能です 
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パースお jfAT 面の 機能 はふた つ あ り ま 
す。 ひとつ は、 三 面 n m 面 で 作成 し た 
物体 を 眺める 祝 点 を 決める 機能。 これ 

は、 i 山 Vifri I-. に ワイヤ一 フレーム で^, j' く 
される 物体 を 兄な が ら 、 视点 を . 卜-下 左 
右、 または 前後に 移動 させて、 好みの 
視点 を 決定す る ものです。 
も う ひとつの 機能 は、 レンダリング 




す る 際の 細 か レ 、 条件 を 設定す る 機能 で 
す。 CG の^おの 色 や、 l 由】 像の 人き さな 
どの "fn 定を、 オフ 。シ ヨン アイコン を 使つ 
て 行ないます。 

つまり、 Plifd の や 構^ を どう 美し 
く、 そして 见た U よく 表示す るかと い 
う、 娃終 的な CG の 仕上がり を 決定す る 
の 力 f パース M pi 向' な の で す。 

"7T 




會 この ワイヤー フレームに コンピューターが 色 をつ け 
るので、 視点の 位 璽 や 構図 は 慎重に 決定し ましよ ラ。 



一 ゲッ卜 アイコン 



こ の ふたつの ァ イコン で、 、ケ- 体を兒 
る 位置 や 角度 を 決める ことができ ます。 

ビュー アイコン は、 どの位 置から 立 
ゆ を 兄る かとい う、 視点 を 決めます。 ま 
た ターゲット アイコン は、 こ の 視点 か 
ら 立体の どの 部分 を 兄る 力、、 という 注 
視点 という 点の 位 tfi を 決め ま す。 

これらの 操作 は、 下の ような 操作 バ 



ネルの 矢印 をク リ ック して 行ないます。 
ビュー アイ コン では 視点 を、 ター ゲ.' , ト 
アイコン では 注視 点 を 前後左右に 移動 
する ことができます。 なお、 視点 や;' 丄 
視点の 移動 速度 は、 光の ほう をク リ ッ 
ク すると 高速に、 根元の ほう だと ゆつ 
く り という 様に コン トロール する こ と 
がで きます。 




食 画面 中央の 立方体 や 数値 を 見ながら、 注視 点 や 視点 

を 移動し ます。 0K ボタンで 位 漏 を 決定す ると、 ワイ 
ヤー フ レームが 現在の 視点に 合わせて 描 さ 直されます。 



Lb へ 移動 



Lb へ 移動 



> 決定 



左へ 移動 



N 



噢へ 移動 



《 

― ，右へ 移動 



► 決定 



左へ 移動 




： 前へ 移動 I 取り消し 
ぽ へ 移動 



> 手前へ 移動 




噢へ 移動 



― ，右へ 移動 
暴 取り消し 



> 物体の 
>下 へ 移動 中心へ 移動 
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スクリーン アイコン 



枠の 高さ を 増やす 



拡大 表示 



取り消し 



枠の 高さ を 減らす 



画面 せ をお: 小 したり、 縦横の 
比率 を 調節す る アイ コン です。 

^のよう な 操作 パネル を 使 m します 
が、 ひんぱんに 使用す るの は、 斜め 向 
きの 拡大と 縮小の 欠-印です。 これ はちよ 
うど カメラの ズームレンズの ような も 
ので、 ^ホは や-を 変えて 像 を 人き く し 
たり 小さく する こと がで きます。 （由' I 面 
を W て、 「もっと 立体 を 画面 一杯に 入れ 
たい」 という 場合 はお 大を、 逆に 「立体 
が 大き 過ぎて、 上下 や 左右の 端が 阑面 
に 入り きれない」 という 場^ は 縮小 を 




D アイコン 



この アイコン を クリック すると、 ヮ 

ィ ャ 一フレームが 赤と 青の 2 色で 表示 
されます。 左冃に 赤、 右目に 青の セロ 
ファン を 張った、 */f、'/:^ 視 メガ ネを 
かけて この (#1 面 を 兒 ると、 ワイヤ一 フ 
レーム が l 由 1 面 か ら 飛び出 して 兒 えます。 
立体感の つかみに くい ワイ ャ一 フレ一 
ム^ 像 を、 7: 体に して、 構 M の 確認 をす 



るた めの 機能です。 

'ド分 ォマケ 的な 機能な ので、 この 機 
能 を 使わなくても、 CG 製作に はまった 
く 支障ありません。 メガ ネは 1'1 作す る 
こと もで きます ので、 興味の ある 方 は 
'大: 際に 作って お試しく ださい。 色付き 
のセロ ファン は、 文房具 店 ゃ阖材 店な 
どで 売って います。 



戻り アイコン 



ノー ド リ ス ト幽 面に リ ます。 
Lifii'M^ifii でき ちん ヒ物^ を 並べた 
つもりで に パース M ifii で 兄て みる 
と、 うまく 圃 面に 入らない 立体が あつ 
た り 、 ^ベ 方が 気に 人 ら なか つたり す 
る^^が よく ある ものです。 そんなと 
き はこの^ リア イコン を 使い、 ノード 
リスト 阔 面 を 通って: 面^ 画面に 戻 り 、 



物体の 位置 を お 調節 してく ださい。 

また、 複雑な 物体 を 作った^^、 す 
ベての 物体 を 表示す るのに 時間が かか 
り 、 視点 や 構 H の 調節が 苦痛 になる こ 
とが あり ます。 そんなと き は、 ノー ド 
リスト WiiAi に り、 メインになる 、'！ ： 体 
だけ を 選択して ください。 選択され た 
物体 だけが 表示 さ れ るので、 表示が 高 



行なって ください。 

ただし、 拡大と 縮小に は 操作に クセ 
が あり、 倍率 を 変更す ると 两 面の 縱橫 
比が 変化して しまいます。 と く に、 おお 
端に 拡大 を 行なった 場合 は、 画面の 高 
さ がゼ 口 に な り 、 '； iL ^につ ぶれて し ま 
う ことがある のです。 このような 場合 
は、 I". 卜' 左右の 矢印 を 使って 画面の 縱 
橫 比を^^して やってく た' さい。 

なおこの アイコン は、 像の 人き さや 
I 由' iifti の 縦横 比 を 変えます が、 完成す る 
CG の サイ ズを 決める もので はあり ませ 
ん。 'え 成す る CG の サイズ を 決める に 
は、 オプション アイコンの トレース ピ 
ク セルの 値 を 調整して く ださい。 



蠢白 熏 なので よく わかりません が、 立体的に 見える よ 
うに、 ワイヤー フレームが 赤と 胄で 描かれて います。 

なお、 メディック スの r MIRAGESys 
tern に は、 この 立体 視 用の 組み立て 式 
メ かネが 付属して います。 



會 ノード リス 卜 画面で 中心と なる 立体 だけ を 選択 すれ 

ば、 表示が 速 <、 操作が スムーズに 行なえます。 

速 に な ります。 こ の 状態 でお おまかに 
視点 を 決め、 最後に 全体 を 選択して 微 
調^す ると いいで しょ う。 



縮小 表示 



の 幅 を IP やす 



舍 一一 



定 

决 



唓 



G 卞 



N 



の 幅 を 或ら す 



o パース nn® 



プシ ヨン アイコン 



；; (の や、 光 の &射 を 何 【"ほで, け 
算 する 力、、 などの レンダリング 時の 細 
かい 設定 を 行ないます。 

ま おしたい 数 Wl: を マウスで クリ ッ ク 
すると 数値が 白くな り、 カーソル が 点 



滅 して キー ボー ド か ら 数侦: を 入力で き 

るよう になります。 カーソル キーの h 

下で 力一 ソ ル を 別の 項目 に 移動す る こ 
ともで きます。 入力が すべて 終わった 
ら、 リターン キー を 押してく ださい。 




蠢ズラ つと 並んだ 数 a に 圧倒され ますが、 デフ オル 卜 
(初期値) のままで も、 それなりの cg が 完成し ます。 



： ビューポイント ；] 

視点の 位^ を絶纣 座標で 入力し ます。 
こ こ に 最初から 表示され て i 、 る 数镇 
は、 ビュー アイコンで 設定した 視点の 
位置 を 示して います。 この 機能 は、 ほ 



とん どの データ を 数値で 人力す る、 ^ 
門 家 向けの CG ソフ 卜に 慣れた 人の ため 
に、 川^され ている ものです。 ふつう 

はこ こで 数値 を 変 ai する より、 ビュー 
アイコン で 視点 を 調節した ほう が简 中. 
です。 へた に 数値 を 変更して しまう と、 



^点 が とんでもない 位置 に 移動して し 
ま う 恐れが あ るので、 よ ほ ど 特殊な 状 
況 でない 限り は、 この 数値に は 手 を 触 
れ ないほうが' な 全で し よ う。 

う つか りこの 数値 を 変更した 場 介 は、 
ビュー アイコンで 修 正して く ださい。 



【ターゲット ポイント] 

注視 点の 位置 を 絶対 座標で 入力 し ま 
す。 上の ビューポイントと 同様に、 こ 
れもタ 一ゲッ ト アイコンで 設定され た 
敉 値が そのまま 表示され ています。 



この 数値 をへ タに 変更す るの は、 ビ 
ュ一 ポイントよりも 危険です。 という 
の は、 注視 点が 物体 か ら はるか 遠くの 
P;: に移勛 してし まった 場^、 ^線が 
物体と はまる で 違う 方向 をお いてし ま 
い、 パース 図 画 面 に はなに も 映らな く 



なって しまう からです。 こうな つて は、 
どこに 物体が あるの 力、、 わかりません。 
乃' 一 a 視点が とんでも な い 位 ^ に 移 
勛 してし まった とき は、 ターゲット ァ 
ィ コ ンで パネルの 中央 を ク リ ッ ク すれ 
ば、 注視 点が 物体の 中央に 移動し ます。 



[ スクリーン サイズ 】 

鬭 面の 縦横 比 を 入力し ます。 
この 数 鉍 も、 スクリーン アイコンで 
設定 し た ぎ 《依 がそ のま ま 表示 されて い 
る ものです。 ただ、 この 数値の 場合 は、 



ift 接 ぎ dift で 人力した ほう が 便利 なと き 
もあります。 たとえ ば^ ifti をき つちり 
正方形に したい 場合、 スクリーン アイ 
コンの 矢印で 調節す るよりも、 ここで 
X( 横の サイ ズ） と Y (縦の サイズ） を 同 
じに した ほう が、 簡単で iK 確です。 



なお、 この & 値で^ 味が あ る の は縱 
横の 比 + のみで、 灾 際の CG の Wiifii サ ィ 
ス' は 、、トレース ピクセル" の侦で 決 ま リ 
ます。 トレース ピクセルの 値が 同じな 
ら、 *X600、Y600* でも *X100、Y100* 
でも、 M サイズの CG になり ます。 




行^ 色の fi& を、 RGB の 三 1な 色の 割^ 
で 入力し ます。 （) から 1 までの 数値 を 入 
力して ください。 背景の 色と いうの は、 

'なに も 物体がない 空 iisr の 部分の 色の 
こヒ です。 ^报 影で、 被 v- 体の バッ 



クに 置く 色紙み たいな ものです。 
なお こ の^^ 色 と 、 次の 環境 色の ゆ j 

方 を 白 （RGB の 値が 全て 1.0) にして し 
まう と、 ミラージュ シヱ ル幽 ifti の レイ 
トレース アイコン が 止^ に 作 《おせず、 
う ま く CG が レン ダリ ン グ されません。 
必ず どちら か を f l 以外に してく ださい。 



尋 背景の 色で、 CG の 印象 はかなり 変わります。 暗い 
色 は 画面 を 引き締め、 白 は 全体の 色 網 を やわらげます。 




I 環境 色 ] 




【 トレース ピクセル コ 

完成す る CG の 横の サイズ を、 ドット 
数で 人力し ます。 縦の サイズ は、 先の 
スクリーン サイズの 数値 を 基に、 コン 
ピュー ターが 計算して くれます。 

ちなみに、 一般の PC-9801 で 表示で 



[ トレース レベル j 




環境 色と は、 あらゆる 方向から 飛ん 
でく る、 空間に 満ち あふれる ような 光 
のこと です。 ^実 世界の 立体 物 を W る 
と、 太陽 や 電灯な どの 光源から 直接 は 
光が 当 た ら な い 部分で も 、 地面 や 壁な 
ど で 反射 し た 光が ^たって、 ぼんやり 
と 明かる くな つてい ます。 こういった 
反射光 を、 全力 'おから 飛んで くる 光で 

疑似 的に^ する のが；^ 境 色です。 こ 



きる 画面 は、 横 640 ドッ に 縦 400 ドッ 
卜です。 よって、 トレ一 スヒク セルの 
値 を 640 よ リ人 きく しても 表示で きな 
いので、 特殊な 用途に 使う 場 fHU 外に 
は、 あまり 意味が あり ません。 

なお、 サイズが 人き いほ ど レン ダリ 
ン グの 計算に 時間が かか リ ます。 色 や 



光 は、 金 /4 や^のよ うに 表 ifri が ピ 力 
ヒ 力し た 物^に 、り たると 反射 します。 
反射 した 先に、 また ピカピ 力 の 物体が 
あれば、 さらに 反射し ます。 

トレース レベルで は、 この 光の 反射 
を何问 まで 計算す るか を 指定し ます。 レ 
ィ トレー シン グ法 では、 光の 軌跡 を 計 
^して CG を 作る ので、 反射の M 数が 多 
く なる と 計算に 時間が かかり ます。 も 



内部 反射 1"1 数 は、 上の トレ一 スレべ 
ル によく 似て いて、 やはり 光の 反射の 
1"1 数 を 指定す る ものです。 ただし、 ト 
レース レベル 力、'、 錢 などの 外側での 反 
射の 冋数 であるのに 対し、 こちら は 水 
品 や ダイヤの ような、 透 叫 な 物体の 内 
部での 反射 M 玖な のです。 

ダイヤの 持つ 独特な 輝き は、 ダイヤ 
の 中に 飛び込んだ 光が、 内部で 何 M も 



れ がな レ 、 と 物体の 光の^ たらな い 部分 
が ま つ :M になって しまい、 まる で 卞 '山- 
や:^ で撖影 し た' リ' -rt. ような、 異様な CG 
になって しまいます。 

設'/ ii の 方法 は、 光の 強さ を 赤、 青、 緑 
の 三原色の 割合で、 1 から の 範囲で 
入力して やります。 ^垸色 を あま リ^ 
かるく しても 不自然な CG になる ので、 
注总 して く ださい。 



質感な ど を 確認す るた めに テス ト レ ン 
ダ リングす る 場合 は、 256 く らいの 値に 
してお いた ほう が 時^ を 節約 できます。 
テスト を 繰り返して、 色 や 質感、 形 や 

mm な ビ に 完全に 枘 得が t 、 つ た 時点で、 
値 を 640 にして 画面 いっぱいに レン ダリ 
ング させる のがい いでし よ う。 



しも 2 枚の 鏡が 平行に 置かれ、 反射 问 
数 I こ 制 限 がなければ、 鏡の 間で 光 力 '- 
限に 反射し 永久に 計算が 終わらな くな 
ります。 ですから、 適、 1 1 なと ころで 計 
算を 打ち切る 必要が あるので す。 

この 数値 も ト レース ヒク セル 同様、 
テス ト 段階で は 1 く らいで 時間 を 節約 
しましょう。 最高 値 は 物体の 数に よ リ 
ますが、 6 を 目安に してく ださい。 



反射 される ために 生 ま れ ま す。 有 名 な 
ブリ リ アン カット は、 この 内部の 反射 
を 計算して、 ダイヤが もっとも 美しく 
輝く ように 考案され たもので す。 内部 
反射が な ければ、 ブ リリアン 力 ッ ト の 
ダイヤで も 美しく 輝 やき はしません。 

なお、 この 内部 &射 は、 次で 説明す 
る 内部 反射 フ ラ グが 1 になって いない 
と、 いっさい 計算され ません。 




す。 ですから、 テストで レンダリング 
を 行なう よ う な 場合 は、 この 内部 反射 

フラグ を にして おいて、 計算 時間 を 

節約す るの がいいでしょう。 最終的な 
仕上げの 段階で は 1 にして、 透明な 物 
体の 輝き を、 コンビ ユー ターに じつく 
りと 計算しても らいましょう。 



[ 内部 反射 フラグ 」 

内部 反射の 計算 を 行なう かどう か を 

指定す る も のです。 値 は か 1 だけで、 
のとき は 内 部 反射 を 3t 芽 せ ず、 1 の 
ヒ き は 計算 します。 
内部 反射 を にして いる 場合 は、 こ 



の 内 部 反射 フラグ を 1 にしても、 ，な 味 
はありません。 また、 透明な 物体 を まつ 
たく 使 川し ない 場合 は、 この 値 を に 
して しまって かまいません。 

I 入 J 部 反射 K 数 を 大き く している と、 
トレース レベルと ト ij 様、 レンダリング 
の 際に、 計算に 非常に 時間が かかり ま 




CG は 小さな iH 方形の ドッ トの 柒 ま り 
です。 このため、 斜線 や 曲線 を ふつう 
に 表示す ると、 ジャ ギ一 と 呼ばれ る 階 
段 状の ギザ ギザが 出 てし まいます。 こ 
の ジャギー を U 立 たなく する の が、 ギ 
ザ ギザの と がつ た 部分の 色 を 薄く して、 
背景の 色と なじませて やる "アン チェ 
ィ リア シン グ" という 手法です。 



アンチ エイリアスの 敉储. は、 この ァ 
ンチ エイ リア シン グを どれ だけて いね 
レ > に 行 なう か を、 から 2 の 範囲 で 指 
定 します。 数値が 大きい ほど、 ていね 
いに アンチ エイ リア シン グを します。 

しかし 残念ながら、 16 色 表示の CG ッ 
クール 3D では、 あま リ アンチ エイ リア 
シン グの 効果が わかりません。 値を大 
きく しても 計算 時間が かかる だけな の 
で、 通常、 この 航 は 1 で I- 分です。 な 




食 アンチ エイ リア シン グを かける と、 このように 輪郭 
の なめらか さが まるで 違 います。 しかし 左の よ う に 輪郭 
が ギザ ギザな のち、 cg らしくて いい かもしれ ません。 



お 、 m irii 写 a は 効 果 が わかり やすいよ 

うに、 1677 乃' 色で 撮影して います。 



[レンダリング 開始 レベル] 

[レンダリング 終 7 レベル， 

ふつう、 レンダリング は、 画面 左上 
乃 ピクセルから 計算 を 始 め 、 沖 | ifii の 上 

の ほうから 順番に、 ゆ つ く り CG か' 完 成 
されて いく ものです。 場合によって は 



レベル 3 




會 レベル 3 での レンダリングの 途中 経過。 狯が租 い 分、 
スピーディです。 この 時点で は 細かな 質感 はわ かりま 
雰囲気 や 色の 感じな ど は チェック できます。 



完成 ま でに 何時間 も かかります。 もし 

完 成 間 際にな つて、 0\ [M の 下の ほうか' 
気に入らず、 修 したくな つたと した 
ら、 それ ま での 数 時 問が ム ダに な る ば 
かり か、 修正 部分 を 確認す るのに、 ま 
た 何時間 も 待たなければ な リ ません。 

しか し CG ッ クール 3D では 下の 写真 
のよう に、 粗い 画像が 段々 細かくな つて 



レベル 1 




會 レベル 1 にす ると、 レンダリングに 時間が かかります 
が、 だい^ん 物体の 質感が わかる よろ になります。 修 

正したい 場合に は、 ESC キーで 計 S を 中断し ましよ ラ。 



いくような レン ダリン グが でき ます。 常 
に 画面 全体が 表示され ている ので、 気 

に 入らない 場所 を 早く 発兒 できます。 
また、 ^成までに かかる 時間 も、 ふつ 
うの レンダリングと ほとんど 変わ リま 
せん。 迪 常 は レン ダリ ン グ^ 始 レベル 
を 2 に、 レン ダリン グ終 J' レベル を 
にして お く のがい いでし よ う。 



レベル。 




ミキ ぜ WENDTEST ] 
£ 512 ス 3&3 ' 厂 
： ： ビ oc; —に 14 ■： - m_ ： 



食 仕上げ 段階の レベル o。 画面から すべての モザイク 

が なくなり、 綿密に 計算され た CG が 姿 を 現わし ま す。 
ここまで 来れば、 あと は 完成 を 待つ だけです。 
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アトリビュート 画面 




アトリビュート 画面の 機能 








- 
■ 






一 '；、 ;::;:SS; 

j mjift - ：、 







愈 ノード リス 卜 画面と 似て いるので、 最初 は 混乱す る 
かち しれません。 アイコンの a いで 晃 分けてく ださい。 



J 



KING 

SOUKAN 
S0UKAN2 



HAR2 
MAR3 
MAR4 は 
HAR5 
SLBLIGHT 
SPOT 





會 ァ卜リ ビュー 卜 画面で も、 この ノード リス 卜が S 權 

します。 操作 方法 は ノード リス 卜 ffi 面と 同じで、 操作 

の 対象に する 物体 を クリック します。 グループ を S ふ 

に は、 ノード リス 卜 右上の セレク 卜 ポタン を 使います。 



£ 面 図两 面で 作成した 物体 や 光源に 
色 ゃ贤感 を 設定す るの が、 ァ ト リ ビュー 
ト闸 面の 役割です。 アトリビュートと 
は |A: 訳す ると ゃ厲 性〃 で、 CG の 世界で は 
"色" ヒ 似た よ う な^ 味の ^ 葉です 力、'、 
単に 色 だけで な く 、 透明 感ゃ 表面の 粗 
さな ビの材 5ft' きも^んで います。 ふつ 
う 「色 を; おる」 といえば 表 ifti の 色 だけ 



を^ 化させる ことです 力 f 、 CG の 世界で 
は、 色と 同時に 材質 感をも * 塗る〃 こと 
がで き るので す。 

兵 体 的に 物体に ァ トリ ビュート を 
設^す るに は、 まず、 "BLUE" 、 
"WATER" な どと いった 。絵の を 
作って おき、 次に 物 f も をす ほ定 して、、 絵の 
U- をせ る" という ステップ を 踏みます n 



ァ卜 U ビュー 卜 画面の 基本 操作 



ァ ト リ ビュー ト画面 は、 兌た 目 力 * ノー 
ド リ ス ト 画面に よく 似て います。 操作 
力-法 もまた ノー ド リ ス ト 醜' ヒ 似て お 
リ、 まず 使いたい 機能の アイコン をク 
リックして、 次に 操作したい 物体 を 遠 
択 する、 という ものです。 ノ 一ドリス 
ト fiffi ifii で グループ 化された すべての 物 
体に、 一括して ト り じ 操作 を ひなう とき 
M"l じで、 グルー ブ^の あとに セレク 
卜 ボタン を クリック します。 

さて、 物体に ァ ト リ ビュー ト を,; m 
する に は、 ト. で 書いた とおり、 最初に 
ニュー アイ コ ン で、' ァ ト リ ビュー ト" を 
作 つ て お く 必 お がぁリ ます。 この アト 
リ ビュートと は、 色 や ft 感 をぎ dift で設 
定 して" GOLI)"、 W PINK" といった 名 
liii をつ けた もので、 ようするに 絵の具 
を 作って ビンに 入れ、 名前 を 付けた よ 

© ノード リス 卜 

01z レクト ネーム 'フィールド 

セレク 卜 ボタン 



Node % 




龠 グループ 全体 を 選択す る (■ 合 は、 このような 状態で 
セレク 卜 ポタン を クリック すれば オーケーです。 

う な ものです。 次に アト リ ビュート ァ 
イコン を 使う ヒ、 画面に 作った ァ ト リ 
ビュートの 一^^がお われ、 その 巾 か 
ら 好きな もの を 選ん で 物体 に 設定 で き 
ます。 ビンから 絵の U- を 取 リ 出 し て ； 'お 
るよう な も のです。 ただ、 こ の 、、絵の 
は-" は^！^ の ものと^って、 い ( ら使っ 
てもなくな りません。 

ちなみに、 市販の 絵の u. の セット を n 
う と 丛 ^的 な 色が ひ と と お リ そろって 

いるもので すが、 同様に、 CG ッ クール 
3D にも 基本的な ァ トリ ビュー 卜が 用意 
されて います。 詳細 は ライブラリ一 口 
—ド アイ コン の,^ I リ j をお^ みください。 
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アトリビュート アイコン 



：' ユー 卜 画 



了 ト リ ビュート を^ 物体に 設定し ま 
す。 この アイコン を クリックした あと、 
ノード リストから ^^す る 物体 を 選択 
します。 このと き、 フ = リミ ティ ブを選 
択 した 場合と、 光源 を 選択した^ 介で 
は、 この アイコンの 勅 作 は 変化し ます。 

プリ ミ ティ ブを 選択した 場合 は、 次 
で 説明 する ニュー アイコンで 作成した 
アトリビュートの リス トが 表示され ま 
す。 この リストの 中から、 設定す るァ 
ト リ ビュート を 選択して く ださい。 

これに 対して、 光源 を 選択す ると、 
画面に は 光源の ァ トリ ビュー ト 作成 用 
の ウィンド 一が 開きます。 これ は、 光 



の 強さ や 色 を、 光の 三^色で ある *、 

U、 n の别 ^で 入力す る ものです。 ま 
た、 シャドー スィッチ を オンに してい 
ない と、 レン ダリン グ 時に 影が 計算 さ 
れな いので、 注意して ください。 

なお、 すでに ァ トリ ビュー 卜が 設定 
されて いる 物体 を 選択す ると、 ァ トリ 
ビュート 設定 ウィン ドー 力な おわれます。 
ここで 数値 を 変更す ると、 M じァ トリ 
ビュー トが^ 定 されて いるすべ ての 物 
体の ァ トリ ビュー 卜が 変化し ますので、 
注意して く ださい。 ァ ト リ ビュート 設 
定 ウィンド一 について は、 次の ニュー 
アイ コン で^ 刚 します。 



NEttf, 



ニュー アイコン 



新しい ァ ト リ ビュー ト を 作成し ます。 
アイコン をクリ ック すると、 まず ァ 
トリ ビュートの、 ノ,, 前の 入 力 を 求めて 
きます。 これ は 物体の ノード ネームと 

同様、 アトリビュート を IX 別す るのに 

使う 名前です ので、 わか リ やすい もの 

をつ ける ようにし ましょう。 

キ 一ボー ド か ら r, fi< i を 入力して リ 
クーン キー を 押す と、 ァ ト リ ビュート 設 

二 ウィン ドーが 開 きます。 この ウィン 
ド 一上に ず ら リ と 並んだ 数値 を 変更 し 
て， 色 や 質感な ど を 決定して いきます。 
初期値と して、 h い プラス テ ィ ッ ク 
のよう な 質感の ァ ト リ ビュートが 設定 
されて います。 ^数値 を 変更して、 好 
- みの ァ ト リ ビュー ト を 作成し ま しょう。 
^値 を 変更す るに は、 変史 したい 数^ 



を マウスで クリ '/ ク してく ださい。 数 
値が 白色に なり、 カー ソ ル が 出 現 し 、 
キー ボ一 ド か ら 数値 を 人力で きる よう 
になります。 このと き、 力一 ソル キ一 
の 上下で、 カーソル を 別の 項 y に 移動 
する ことができます。 すべての 入力が 
終了したら、 リタ一 ンキ一 を 押してく 

ださ い。 絞いて 0K ボタン をクリ ッ ク す 

ると、 アトリビュートが 登^されます。 
&数値 や ボタンに ついては、 次の ベ一 
ジ から 詳しく 説明し ます。 

ニュー アイコンで 作成し、 登録され 
たァ ト リ ビュー トは、 アト リ ビュー ト ァ 
イコン で 物体に 設定す る こと がで き ま 
す。 また、 後日 流用したい ァ ト リ ビュー 
トは、 ライブラリ一 セーブ アイコンで 
ディスク に 保存 してお くこと も "r 能で 



食物 体 を 選択す ると ァ卜 リ ビュー 卜の 一覧が 
出ます。 ァ卜リ ビュー 卜 は ニュー アイコンで 
作成す るか、 ライブラリーから 篪 みこみます。 




會 光源 を 選択す ると、 このよ ラな ウィンド 一が 開き ま 
す。 数値の 入力 方法 は ァ卜リ ビュー 卜 設定と 同じです 
ので、 ニュー アイコンの 解説 をお 読みく ださい。 なお、 
シャドー スィ ツチ は 引っ込んで いる 時が オンです。 



會 ニュー アイコン を クリック すると、 ァ卜リ 
ピュー 卜 名の 入力 待ちになります。 名前 を 入 
力したら、 リターン キー を 押してく ださい。 









u.^aeee0 r.^, .バ- 








！ 11+ a.n^s 




'、イラ ィ 卜： «,sae 




； 谩^ ffiU ： B 









愈す ると、 このように ァ卜リ ビュー 卜 設定 ウィンド 一 
が 表示され ます。 数値の 解説 は 次の ページから です。 



す。 詳しく は、 それぞれ ァ トリ ビュー 
ト アイコン、 ライブラリ 一セーブ アイ 

コンの 説明 を ご覧く ださい。 
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アトリビュート 雖 ウィンド 一 




fea 又疋 

IS 




0, 


誦隱 


： 0. 


100000 


0, 


誦隱 


- 0, 


200000 


： 1. 


850000 


： 0. 


700000 



【強度] 
優先順位 



100.000 
0.7 圆 00 

1 



Copy of 



Reflect Hap 



No use . . . 



ァ ト リ ビュー ト ^定 ウイ ン ド 一は、 左 
半分の 数値 部分と 右 半分の ボタン 部分 
に 分類で きます。 敉狱 部分で は 前ぺー 
ジで 説明した とおり、 キーボードから 
数値 を 入力して、 色 や 質感 を 設定して 
いきます。 ボタン は、 アトり ビュー 卜の 
コピー や 解除と いった ユー ティ リ ティ一 

的に 使う ものです が、 例外が Reflect 
map ボタンで、 リアルな^^ K 感を^ 
定 する ものです。 

入力 中に ESC キー を 押す ことで、 変 
更を キャンセル できます。 入力 力、'^ •】' し 
たら、 0K ボタンで 決定して ください。 




物体の 色 を、 光の 3 ！ お 色で ある 赤、 
緣、 青の 割合で 入力 します。 か ら 1 
までの 数値 を 設定して く ださい。 

光の 3 原色の 混合 は 絵の具の 混色と 
違い、 尸' 惑う かもしれ ません。 3 原色 
すべて を にす ると 黒に なり、 すべて 



1 にす ると 白になります。 赤と 青 だけ 
を 1 にす ると I リ j かるい ふ 紫に、 赤と 緣 
だと 贫 色に、 緑と 青 だと 剛 かるい 青 縁 
にな ります。 3 つの 色 を Irij じ 割合にす 
ると グレーに なります。 感 党が うまく 
つかめない 場合 は、 とりあえず 数 依 を 
人力して リターン キー を 押せば、 左の 
窓に 設定した 色が 表示され ますので、 



色^ 定の 参^に してく ださい。 

ちなみに、 後で 説明す る 透過 率 を 上 
げて、 透明な ァ トリ ビュート を^ 定す 
ると き は、 この 色 定は 黒つ ぼい 色に 
した ほう 力 f 、 きれい な 透明 に な り ま す。 
たとえば * い ガラス を 作る 場合、 ，か を 
0.01, 緣 t 青 を にして、 思 い 切って 
色を喑 く する のがい いでし よ う。 




食 反射率 を 大きく すると、 このように 周囲の 風景が 映 
り 込み、 表面が ツル ツルした 感じになります。 さらに 
反射率 を 大きく すれば、 銪 のように、 まわりの 物体が 
映り 込む ょラな 物体に ちで さます。 



ビカビ 力 の 物体が ピカピ 力 に 兄 え る 
理由の ひとつ は、 物体の 表面に 周囲の 
風景 カ败り 込んで いる ことです。 この 
反射 や-の 数 f L ft を 人き くす ると、 物体の 
表面に 周囲の 光景が 映 り 込み、 物体 を 
ビカピ 力に 兄せ る ことができます。 数 
航が のとき は、 まったく ぉ而 に 周 ptj ； 
の 風景 力、' 映り 込まず、 1 に 近付けて い 
くに つれ、 はっきりと 映り 込みます。 

なお、 反射率 を 1 にして、 色 設定 を 
明かる い グレーに すると、 錢 のよう な 



^感を 作る ことができます。 また、 ガ 
ラスの よう な 質感 を 作る 場合な ども、 
射 率 を 上げて 周囲の 風景 を 映り 込ま 

せた ほう 力 f リ アルに な リ ます。 

なお、 反射率 を h げた 物体が 複数 あ 
る 場合、 コンピュータ 一は 光の 反射 を 何 
度 も 計算し なければ ならず、 レン ダリ 
ン グに 時間が かか ります。 そこで 光の 
反射 を 何回まで 計算させる か を、 パ一 
ス M 一 ifif ォプシ ヨン アイコ ン の、、 ト レー 
ス レベル" で 設定で き ます。 
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コマ ま J フ 

ァ卜リ ビュー 卜國 




屈折率 




ガ ラ スゃ水 品 な ど の 物体が、 透明 で 
あるに も 関わらず、 ちゃんと u で 兄る 
こ と がで き るの は なぜで しょう？ そ 
れは、 光が 透明な 物体の 内部に 入る と 
き に 屈折され るた め、 物体の 向 こ う 側 
の 風景が ゆがんで 兄 える から です。 



屈折率 は、 この^ 折の 度 <v を, ぼ定す 
る ものです。 ^侦は 1 以 I： を^ 定 して 
ください。 ^折 や-を 1 にす ると 光が まつ 
た く 屈折し ないた め、 物体の 向 こ う 惻 
の 風景 は ゆがみません。 液体の 水の 屈 

折 率 は 1.33、 水 晶 な ら ば 1.55、 サファ 
ィァは 1.77、 ダイヤが 2.42 といった 14 
に、 透明な 物質に は 特有の 屈折率が あ 



り、 このため に 特有の 輝 き が 出 るので 
す。 宝石の 本な ど を 参考に、 これらの 
屈折率 を 入力 すれば、 リアルな 透明体 

の 表現が 可能です。 

なお、 透 叫 体 を リ アルに 表現す るに 
は パースお |阇 面の ォプシ ヨン アイコン 
で、 光の 内部 反射 回数と 内部 反射 フラ 
グを 設定し ましよ う。 




光の 透過 率 を、 から 1 の 範囲で 設 
定 します。 のとき 物体 は完个 に ィく透 

m で、 1 に 近づ くにした が つて 透明度 
か^して いきます。 

透 通 率 を 上げて 物体 を 透明に して も、 
設定され た 色が 薄く なること はあり ま 
せん。 このため、 叫かる い 色 を 設定し 



ている と、 物体 お 体が 輝いて いるよう 
な、 異 キま な 感じに なって しまいます。 'ぶ 
全な 透明 物 を 作る に は、 色 を 黒に 設定 
してお きましょう。 もしも 透明な 物体 
に 色 を 付けたい 場合 は、 黒に 近い 暗い 
色 を 設定す るよう にして ください。 

また、 透明な 物体の 材質 感は、 物体 
の 屈折率に 左右され ます。 屈折率の 説 
明 も 参考に して く ださい。 




會 透過 率 を 変化 させて みると、 このよ ラな 感じに なり 
ます。 透過 率 を 高く しても、 物体の 色が 薄くなる こと 
はない ので、 色が 明かる いと 不自然な 感じになります。 
透明体 を 作る とさに は、 黒 っぽい 色 を 設定し ましょう。 



【 八 イラ ィ卜 '強度 

光源: か らの 光が 物体の 表面に 反射 し 
て 、 強烈 にピ カリと 光る 部分、 それが 
'、ィ ライ ト です。 この ハイ ライ 卜の 人 
きさ や 明かる さは、 物体の 表面が、 ッ 
'い ゾル である 力、、 ザ ラザラ である 力 \ 
ヒ いった 表面の 質感 を 演出し ます。 ハ 
イラ イト の数诚 は ハイ ラ ィ 卜の 収束 率 



八ィ ライ 卜 400 



を 指定す る も ので、 か ら 400 の範 開で 
設定し ます。 また、 強度 は ハイ ライ ト 
の 明かる さ を 指定す る もので、 から 
1 の 範囲で 設定し ます。 

一般に 表面が ツル ツルして いる 物体 
に は、 小さくて ^かるい ハイライトが 
^われる ので、 ハイライトの 数 g: を 人 
き く 、 強度の 数値 を 大き くします。 逆 
に ザ ラザラ の 物体 は、 大きくて ぼん や 



八ィ ライ 卜 



り と した ハイ ライ 卜になる ので、 ハイ 
ライ トを 小さく、 強度 を 小さく します。 
また 金属の 場合 は、 表面の 状態に よつ 
て も 変化し ます 力 f 、 一般に 大きくて 明 
かるい ハイライトが 出る ものです。 ハ 
イラ イト を 卜. 手に 使えば、 物体の 表面 
の 質感 を 演出 できる の です。 さらに 反 
射 率 で 表面の 映 り 込み を 併用 すれ ば、 
よ リ リ アルな 質感 表現が できます。 




> 八 イラ ィ卜を 最大に すると、 こうなります。 数値 を 
： きくす ると、 八 イラ ィ卜は 小さくな ります。 



會八ィ ライ 卜が だと、 このよ 5 な 感じです。 光源 は、 
物体の 右上に 点光源 （電球） を 設定して あります。 



會八ィ ライ 卜の 値 を 変えずに 強度 を 変化 させて みまし 

た。 強度 か大 さい ほラ が、 表面が ツヤ ツヤに 見えます。 



[ 優先順位 ] 

優^順位と は、 ふたつ 以 h の 物体が 
なりあって いる 場合に、 どちらの 物 
体を^^す るか を' 决 める ものです。 た 
とえば、 直方体の 表面に 水晶の 球を設 
定 するとき など は、 球の 優先順位 を 高 
く、 痰 方 体 を 低く 設定して おけば、 球 
が ifi: 方 体に 埋め込 まれた ような 感じに 



球 =1 直方体 =0 



なります。 これと 逆に、 直方体の 優先 

1 ほ 位 を お く、 球 を 低く してし まう と、 
球が 直方体の 形 に 削 り 取 ら れ、 'ド 球状 
の 水 晶 が 直 方 体に 張 り 付 けられて いる 
よ う な 感じになる のです。 

優先順位に 設定す る 数値 は 0、 1、 
2 の 3 械類 だけで、 数値が 大 きくなる 
ほど、 優先順位が 高く なり ます。 

この 優先順位 は、 不透明な 物体 ど う 



球 =0 直方体 =1 




會 球の as 先 順位が a くな つてい るので、 このように 球 
が 直方体の 中に 食い込んだ 状態で 表示され ています。 



愈 逆に 直方体の « 先 顔 位の ほうが 高い と、 球が 麈方体 

に 削られて しまい、 半球の ような 状態になります。 



しが 重なりあって いる 場合に は、 意味 
がありません。 というの も、 物体の 内 
部が 兄えなければ、 どちらの 物体が 優 
光され て 表示され ている のか がわ か ら 
な いから です。 透明体が 他の物 体 と 审: 
なる 場合に だけ 設定 すれば いいのです。 
この 優先順位 を 利用 すれば、 さき ほ 
どのように 物体の 表 ifii に 透明な 物体 を 
埋め込んだ リ、 逆に 透明な 物体の 中に 
別の 物体 を埤め 込む こ ともで きます。 
上 ^ものの お fe' な ど で、 透明 な プラス 
ティ ックの 巾に 佗な ど を 閉じ込め たも 
のが キー ホ ル ダ一 になって 売られて い 
る ことがあります 力、 このような 物体 
も、 透明体の 優先順位 を 低く してお け 
ば 作る ことができます。 透明体 を ほか 
の 物体と 組み合わせる 場合に は、 この 
優先順位 を う ま く 利用して く ださい。 



[ Link to ボタン 」 

この ボタン は、 ニュー アイコンで ァ 

ト リ ビュー ト を 新規 作成す る 場 こ は 

表示され ません。 この ボタンの 役割 は、 
すでに ァ ト リ ビュー 卜が ^おされて い 
る 物体から、 アトリビュートの 設定 を 
解除す る もので、 アトリビュート アイ 
コ ンでァ トリ ビュー ト 設定ず みの 物体 
を 選択した ときに^^ される ものです。 













お. a i 







ァ ト リ ビュー ト設定 ずみ の 物体 を 選 
択 すると、 アトリビュートの リストで 
はな く、 ァ トリ ビュート 作成 ウイ ン ドー 
が 表示され ます。 

ここで みま'《侦 を 変 お する ことで、 す 
でに 作成した ァ トリ ビュー トの 変更 を 
行 なう こと がで きる わけ です が、 そ の 
場 介、 同じ アトリビュート を 設定して 
あ る すべての 物体の 色 や ^ 感 が、 ト ij 様 
に 変更され てし まいます。 「同じ ァ トリ 

A_ 一 




愈 ァ卜リ ビュー 卜 アイコンで、 すでに ァ卜リ ビュー 卜 

の 設定され ている 物体 を 選' 3 《と、 このよ ラ になります。 



食 Link to ボタン を クリック すると ァ卜リ ビュー 卜が 
解除され、 別の ァ卜リ ビュー 卜が 設定で きます。 



ビュート を 設定した 物体 は、 いつも 同 
じ 色、 質感になる」 というの カ夂 アト リ 
ビュート 設定での 原則な のです。 これ 
は、 何百 という プリ ミ ティ ブを 組み^ 
わせた 物体の ァ トリ ビュート を变 おし 
たい 場合な どに、 操作が 一 [R] です むの 
で、 たいへん 便利です。 

し 力、 し、 ひとつの 物体 だけの ァ 卜 リ 
ビュート を 変 史 したい 場合に も、 ほか 
の 物体まで 変更され て しまう ので は 困 
ります。 そのよう な 場合 は、 この ボタ 
ンを使 fll して、 いったん ァ トリ ビュー 
トを 解除し、 ニュー アイコンで 新しい 
アトリビュート を 作成して、 その物 体 
に 設定し 直して ください。 その 際に は、 

コヒ一 アイコ ンゃ Copy of ボタ ンを使 
fIJ して、 元の アトリビュート を コピー 
してから 変！! i すれば 便利で しょ う。 



アトリビュート 画 



【 Copy of ボタン^] 

ほかの アトリビュートから、 すべて 
の^ 値 や^ 定を コヒ一 します。 コピー 
が^^され ると、 それまでに 設定され 
ていた 数値 はすべ て' ；ぉ 去され るの で、 
注意して く ださい。 

この 機能 は、 すでに 作成して ある ァ 
トリ ビュート を 参ち-にして、 少し 変更 
を/川え て 使 用 する 場合に 便利です。 た 

とえば、 色違いの ガラス R をた くさん 
並べ る 場^な ど は'、 ま ず 透明 な ガラス 



の アトリビュート を 作った あとに、 そ 
れを コピーして 色 設定 だけ を 変^した 
アトリビュート を 作って いけば、 いち 

いち 透過 率 や) m 折 率な ど を 設定す る T- 
間が 省け る という わけです。 




Reflect map ボタン]] 

反 射 率 マツ ピン グを 設定し ます。 

'\m を I j で 兄る こ と がで きる の は、 
光が 物体に 内た つて 反射し、 そ れが 1 1 
に 届く からです が、 光の 反射と いうの 
は、 物体に 光が^た る 角度に よって 変 
化します。 たとえ ば 鉄で で き た 円柱で 
： ま 、 正而 に は あま リ 周 [用 の 風景が 映 リ 
ません が、 端の 部分、 面が 視線と ほぼ 
'卩 行な 部分で は、 やけに ピカ ピカ と 周 
囲の 風景が 映り 込みます。 このような 
現象 は、 特に^ 滅では 顕^です。 

j 乂 分1 "率 マ ッ ビングと はこうい つた、 f り 

り アルな^ 扁賃^ 



度に よる 光の ^ 射の 変化 を きちんと シ 
ミュレ ート する ものな のです。 
また、 ^^の 物体 を 'ゲ^で 撮影す る 

場合な ビ は、 li ば I 面の 外に !' I ゃ黑の 紙の 
筒 を 置いて 表面 に 映 り 込ませ、 立体感 
や 金属 質感 を 強調 するとい う テク ニッ 
ク が 使われ ま す。 / 乂射率 マ ッ ビング を 
使う と、 このような 映り 込み を |'J ^的 

に 作成して くれる の で、 リ ァ ル な く m 
%v§ を お 化す る こと がで きます。 

実行 ディ スクに は あらかじめ、 ぐた、 
銀、 アルミ、 鉄と いった、 反射率 マ ッ プ 

の デ一 タ が 格納 されて います。 Reflect 
map ボタン を クリック すると、 これら 
の データの 屮 から 好みの もの を 選ぶ こ 
と がで きます。 




會 Copy of ボタン を クリック すると、 すでに 作成され 
ている ァ卜リ ピュー 卜の リス 卜 か 表示され ます。 この 
中から、 コピーした いもの を 選んで ク リ ック すると…。 

• このように、 すべての 設定が コピー されます。 ここで 
は、 透明な ガラスの ァ卜リ ビュー 卜をコ ビーして みまし 
た。 色 設定 を 変更す る だけで、 他の 数値 を 一切 変えずに、 
簡単に 色 ガラスが 作れます。 



― 



6 ず 



螽 Ref I ect map ボタ ンを クリック すると、 
ファイル セレク 卜 ウィンド 一が 開きます。 
そして この "ROOT" の 文字 をク リックす る 
と、 MRG の ディ レク卜 リーが 現われます。 




ゆ 



食 左の リ ス 卜に 現れた MRG ディ レク卜 リー 

を マウスで クリック すると、 その 中には、 
さらに SAMPLE ディ レク 卜 リーが あり、 ゥ 
ィ ン ドーの 左の 部分に 表示され ます。 



【翁 ； 




會 鉄の 反射率 マツ ビング を 設定して みました。 周辺に 
黑ぃ 映り 込みが 現われ、 金厲の 資感が 強調され ます。 



會 表示され た 一賀の 中から 好み <D もの を 選び、 SELECT 

ボタン を クリック。 反射率 マップが 設定され ます。 



畲 もう 一度 矢印 を クリック すると、 SAMPLE ディ レク 
卜 リー 内の 反射率 データの ー黧が 表示され ます。 
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イブ ラリー ロード アイコン 




LIB 



イブ ラリー セーブ アイコン 



作成 した アト リ ビュート のデ一 タ は、 

ミラージュ シヱ ル 闹 お の セーブ アイコ 
ン で、 物体の 形状 デ一 タ な ど といつ しょ 
に セーブされ ますが、 アトリビュート 
だけ を ライ ブラ リーと して 個別に セ一 

ブ してお き、 ほかの 作品に 流 m する こ 
とがで きます。 その ライブラリーへの 



fe# と 呼 び 出 し を 行なう のが、 ふ た つ 
の アイコ ンの役 剖です。 

なお CG ッ クール 3D では、 ふや 青、 ガ 
ラス、 水 品、 贪、 銀な どの ァ ト リ ビュー 
トカ^ あらかじめ ライブラリ一 として 
ディスクに 入って います。 この 付^の 
ライブラリ一 も、 普 通の ライブラリー 



會 作業用 ディスクに は あらかじめ、 何 種類 かの 基本的 
なァ 卜 リビュ 一卜が 用意され ています。 

と 同様に、 呼び出 し て 使 W す る こと 力 ^ 
できる ので、 そのまま 物体に 設定した 
り、 アトリビュート を 作成 するとき の 
参 きにする な ど 、 ご活 f|J ください。 



ゾ 




食 ライフ ラリー ロード アイコン を クリック すると、 
ファイル セレク 卜 ウィンド 一が 開きます。 付 厲 のラ 
イブ ラリーから ァ卜リ ビュー 卜 を 読んで みまし ょラ。 



會 操作 は 前 ページの Reflect map ポタンと 同じで 
す。 Root を クリックした あとに、 MRG、SAMPLE 
と ディレクトリ一 を 選び、 クリックして いきます。 



愈す ると、 ズラリ と ァ卜リ ビュー 卜が 並びます。 好み 
の もの を 選び、 SELECT ボタン を クリック すると、 
ァ卜リ ビュー 卜が 読み込まれ、 使用可能になります。 



會ァ卜 リビュ 一卜 "PINK" を SAMPLE ディ レク卜 

リーに セーブし ます。 セ一ブ アイコンで 表示され た 
ァ卜リ ビュー 卜の リス 卜から、 PINK を 選びます。 




會 すると ファイル セレク 卜 ウィンド 一が 出ます。 
Root, MiRG、 SAMPLE と ディレクトリ 一 を 選ん 
でい さます。 ライブラリー ロードと 同じ 手順です ね。 



會 保存す る ファイル 名 を 入力して U ターン キー を 押 
せば、 PINK が ディスクに セーブ されます。 これで、 
これから は ほかの 作品で も PINK を 利用で きます。 




ターン アイコン 



ァ ト リ ビュー ト両面 を 終了 し、 物体 
の 作成 を 行な う ノード リスト 1ぉド 面に 移 
ります。 ノード リスト 両面に つ いて は 

57 ページ を ご覧く ださい。 

実際の 作品 製作で は、 ひとつ 物体 を 
作って はァ ト リ ビュー ト を 設定す る と 



いう 手顺 になる ことが 多く、 三而図 1周 

irn\ ノ 一 ド リ ス ト [岡 面、 ァ トリ ビュー 
ト m 面 を ひんぱんに 行 つたり 来 た り す 
る ことになります。 ノ一 ドリ スト iWiifii 
か ら は、 アトリビュート アイコン で 戻つ 
てく る こと がで きます。 



倉 ノード リス 卜 画面 は、 ァ卜リ ビュー 卜 画面と よく 似 

ている ので、 混同 しないよ ラに 気をつけて ください。 
アイ コ ンの 種類で 見分けが つきます。 



読み込み ま I す 



保 B ま I す 
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© ァ卜リ ビュー 卜國 



ピー アイコン 



すでに 作成され ている ァ トリ ビュー 
トを コピーし ます。 ァ ト リ ビュー ト 
定画 Ifii の Copy of ボタン と、 機能 や 目 
的 は 特に 変わり ません。 

アイコン をク リツ ク する と、 それ ま 
で 作成 した アトリビュートの リストが 
お' される ので、 コピーしたい ァ トリ 
ヒ' ュ一 トの 名前 をク リックし てく た' さ 
い。 次に、 コ ヒーされ てで きた 新しい ァ 
ト リ ビュー ト につける 名前の 入力 を 求 
めて きます ので、 キ一 ボードから 人力 



して く た' さ 



リ ターン キー を 押す と 



名前が 決定され ます。 作業 中 は、 ESC 
キ 一を 押す ことで、 いつでも コピー を 

キャンセル できます。 r>2 





會コ ビー アイコン を クリック すると、 それまでに 作 
成された すべての ァ 卜 リ ビュー 卜の リ ス 卜が 表示 さ 
れ ます。 この 中から、 コピーしたい ァ卜リ ビュー 卜 
を 遇び、 その 名前 を マウスで クリックして ください。 

操作 中、 コピー を やめた < なった 場合 は、 ESC キー 
でい つで ち キャンセル する ことが でさます。 

镧 コピー 元の ァ卜リ ビュー 卜 を 週 択 すると、 名前の 入力 を 
求めて きます。 キーボードから 名前 を 入力し、 リターン キー 
で 決定。 コピー された ァ卜リ ビュー 卜 を 変更す るに は、 ァ 
卜リ ビュー 卜 アイコンで いったん 物体に S 定し、 も ラー 度 
同じ 物体 を 選択すれば、 ァ卜リ ビュー 卜投定 ウィンド 一が 
表示され ます。 数 儘の 変 S について は 84 ページ^ 照。 



リー 卜 アイコン 



すでに 作成され ている アト リ ビュー 
ト を 削除し ます。 
アイコン を クリック すると、 作成 さ 

れ ている アト リ ビュー 卜の 一^が^ 示 
される ので、 削除したい アトり ビュー 
卜の^;^ を 選択して ください。 本^に 
削除す るの かど う かの 確認 を してく る 

ので、 Yes ボタ ンを クリック すると 削 
除が 実行され ます。 

削除され たァ ト リ ビュートが 設定 さ 
れた 物体 は、 すべて ァ トリ ビュー トが 



未 S 定の 状態になります。 そのまま レ 
ン ダリ ング する と、 い プラス ティ ッ 
ク のよう な 質感で 表示され て しまう の 
で、 は:. 意して ください。 M 





， 



了 アイコン 



ァ トリ ビュー ト iiii'iifri を 終 f します。 
左の リターン アイコンと 違う の は、 移 
る 先が ノ 一ドリ スト 画面で は なく、 ミ 
スージ ユシェ ル l 由' iifii だ という こと です。 

ミラージュ シ X ル I 由 1 面で は 作品の セ一 

ブゃ レン ダリ ングを 行なう こ とがで き 



ます。 詳しく は 54 ページの 解説 をお 読 
みください。 

なお、 CG ッ クール 3D では、 作成 中の 
物体、 アトリビュート、 構 M など はすべ 
て、 自動的に ディスクに 記録され てい 
ます。 そのため、 いったん CG ッ クール 



食 デリー 卜 アイコン を クリック すると、 それまでに 
作成され たす ベての ァ卜リ ビュー 卜の リス 卜が 表示 
されます。 この 中から、 削除したい ァ卜リ ビュー 卜 
を 週び、 その 名前 を マウスで クリックして ください。 

操作 中、 削除 を 中止した くな つた 場合 は、 ESC キー 
で いつでも キャンセル する ことが でさます。 

■ すると このように、 本当に 削除す るの かどう か を 確認し 
てきます。 YES ポタン を クリック すると、 削除が 実行され 
ます。 削除したくない 壤合 は、 NO ボタン を クリックして 
作業 を 中止して ください。 いったん 削除して しまった ァ卜 
リ ビュー 卜 は、 ライブラリ 一として 保存され ていない 霍合、 
二度と 復活し ません。 削除 は 慎重に 行って ください。 



3D を 終了 させてから 再 ぼ 起動して も、 
すべての データ は 保存され ています。 
しかし、 誤 操作な どで、 自動的に 保存 
されて いる データ を 消去して しまう 場 
^もあります ので、 や は リ 制作が ひ と 
段落す るた びに ミラージュ シヱル 1 由〕 面 
に)^ り、 セーブし てお くこと をお すす 
めします。 データの セーブに^ して は、 
55 ぺー ジ で解说 してあります。 




卜 ライフ A: の ティ スクの ポリ ユー ムラ ベル は SYSTB1 
ティ レクト リは fl:*CONURT 



MOCU OLG 96 92-1B-17 

？ fl® ファイク あります. 
23769288 ハイ 卜 か .顿 可疾 です. 




『アドベンチャー ッ クール 98』、 『お 據 描き ツール』？ 



ほかの ソフ 卜 5 データの 利用の 仕方 




ログイン DISKSBOOK シリーズ 



アド^/チヤ ーッ クール 98 ぉ酺き ツール^^- コア 




會 画面に 絵 を 描き、 文章 を 入力す る だけで、 雄に でも 
園 単に アドベンチャー ゲームが 作れて しまう、 手軽な 
コンビ ユー ター ゲーム コン ス卜ラ クシ ヨン ツールです。 



會 画面 上で、 マウス を 使った ぉ脍 描きが 楽しめる グラ 
フィック ツールです。 波紋 変形 や マツ ビング 機能な ど、 

パソコン を 使った 面 像 加工 を 体 K する ことち でさます。 



ともに 5£114,800円《^±30» 店 にて 親 中 



遍 ト 



こ の r CG ック一 ル 3D』 で 作 つた グラ 
フィ ック データ は、 ほかの ソフト で 読 
み 込んで 利 H] する ことができます。 た 
とえば、 完成した CG を、 市販の グラ 
フィック ツールで あ 'るみ 込んで 手 を 加え 
る、 などと いう ことが"] "能です。 

ただし、 ほかの ソフトで データ を^ 
み 込む に は、 ファイルの コピーが でき 
るお Jii の MS - DOS の' fllJi が 必要です。 
MS-DOS に 付属の マニュアル をお 読み 
の 上、 ぉヒ 戦して みて く ださい。 

ここで は、 CG ッ クール 3D と 同様に、 
ログイン DISK&BOOK シリーズ とし 
て 発売され ている、 /r: の ふたつの ソフ 
での 利 m の 場合を^^し 



斷 



► 完成した CG は 1B 色 ベタ 形式で 記鑷 されます 



前述した ように ス ライ ド 4 アイコン 
を 使う と、 フル カラー 画像 を 16 色 画像 
に 変換で きます。 この 16fel"'l 像 は、 やべ 
タ 形式" と 力い' B 1 形 A " と 呼 ばれる 標 ゆ 
的な 方式で ディスクに t h!^ される ため、 
め！！ i のたい ていの グラフ ィ ッ ク ツール 
で 読み込む ことができます。 



會 16 色 ベタ 形式 は PC-9801 では 一 US 的な 画像の 保存 
形式で、 さまざまな ソフ 卜で 利用す る ことができます。 



ゆ 像 は、 、、bi"、 、、ri"、 、、Gr、 、、Er 
の 拡張 子 を 持つ ファ ィル 4 つに 分' 别 し 
て 記録され、 アナログ パ レツ トの データ 

は 拡張 子 力" ALG" のフ アイ ルに 記録 さ 
れ ます。 たとえば" TEST" という 名前 
の CG を 16fe 変換す る と V TEST.B1\ 
、、TEST.R1"、 、、TEST.G1"、 "TEST. 
El"、 、、TEST.ALG" という 5 つの ファ 
ィル が' 1-：成されます。 ただし、 お 絵 描 
き ツールで は ALG フ ァ ィ ル がお めない 
ため、 ス ライ ド 4 での 変換の と き に、 
必ず RGB ノ 、。レット ファイル を 作成 し て 
く ださい。 

次の ベ一 ジ か ら 、 上の 2 本の ソフト 
についての 具 体 的 な 読み込み 方法 を 解 



會 スライド 4 で 16 色 変形され た 画像 は、 このような 5 つ 
の ファイルに 分割され て記錄 されて います。 

説し ます。 それ 以外の ソフトの 場合 は 
これらの 説明 を 参^に、 f'lte の マニュ 

アルから、、 ベタ 形式 （B1 形式） フ アイ ル 
の^み 込み w に関する 解, ^を 探して お 
んで くた' さい。 なお 一部の ソフ ト では、 
' 、 レ ッ ト tit 報が^ め ないた め、 色が お 
かし く なる 場合が あ リ ます。 



一一. 一. 
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► アドベンチャー ッ クール 98 への 読み込み 



ゆ) 像デ一 タを アド ベン チヤ一 ック一 

ル 98 で 読み込めば、 レイ トレーシング 
で 描かれた リ アルな P1 像 を 使って ゲ一 
ムを 作る ことができます。 

ただし、 アドベンチャー ッ クール 98 
では、 パレットの 情報 を^み 込む こ 
とがで きないた め、 ^み 込んだ^ 像の 
色が おかしくな つてし まいます。 ^ み 



込んだ 後で、 パレット を ^節して iK し 
い 色に する こと もで きます 力、 お 絵 描 
き ツール をお 持ちの みは、 そちらに^ 
み 込んで か ら 、 、、 PITfl^ 式 "で セーブし 
ii'i: す こと を お勧め します。 PIT 形式の 
ファイルに は、 パレット 情報 も 記 I* さ 
れ ている ため、 ^しい 色で 読み込む こ 
とがで きます。 




會 アドベンチャー ッ クール 98 に 画像 を 移せば、 レイ 卜 
レ 一シンク 画像に よる ゲーム を 作る こと も 可能です。 



© ファイル をァ ドン ベンチャー ッ クール 昍の データ ディスクに コピー 



MS-DOS の COPY コ マンド を 使 m 
して、 ^像 ファイル を CG ッ クール 3D 
の データ ディスクから、 アドベンチャー 
ッ クール 98 のデ一 タディ ス クにコ ピ一 
します。 必ず、 、、B1"、 、、R1"、 、、G1"、 
"El" の 拡張 了-を 持つ 4 つの フ アイ ルを 
すべて コピーして ください。 たとえば、 



、'TEST" という CG の阖像 ファイル を 
コ ヒーす る 場合 は、 右の ような 4 つの 
ファイル をコ ヒーし ます。 

なお、 アド ベン チヤ一 ッ クール 98 は、 
パ レツ ト 情報 を 読み込む こと はでき な 
いので、 、、ALG" ファイル を コビ一 する 
必要 は あ りません。 



例 ： "TEST" を コピーす る 場合 
TEST. R1 
TEST. G1 
TEST. B1 
TEST. E1 

の 4 つ を コビ一 する 



© グラフ ィ ック エディ ターから ベタ 形式で 読み込みます 




コ ビ 一か' 終 f したら、 ァ ド ベン チヤ一 
ッ ク 一 ル 98 を 起^ してく ださい。 

lit"! 像 を 読み込みたい カー ド に 移 動 し 
ます。 次に、、 シナリオ 編集" の メニュー 
から w カード 編^" を 選択し、 "お 絵 描 
き "ボタン をク リ ッ ク して グラフ ィ ッ ク 
ツールに 入リ ます。 メニューの 屮 力 >ら 
口一 ドア イコン を クリックし、 、、位置 枏 



定〃 と、 '色抜き" を 決定して 0K ボタン を 
クリック すると、 iW| 像フ アイ ルの- 
が^^されます。 ここで、 'ベタ" の ボタ 
ンを 押せば、 ベタ ファイルが 読み込め 
るよう になります。 

先 ほど コピーした 画像 フ アイ ルを選 
択 すれば、 色が おか し く はな り ますが、 
CG ッ クール 3D の國 像が お 示 されます。 




蠢 この" ベタ" と霍 かれた ボタン を クリック すれば、 
タ 形式の ファイルが ウイ ンド一 に 表示され ます。 



© パ レツ 卜 データ を 修正し ます 




読み込まれた L 由' I 像はパ レツ ト 情報が 

5 も' 棄され ている ため、 変な 色に なって 
.,ま す ； バレット アイコン を クリック 

して パレ ッ ト を 調節し、 IE しい 色 力 《出 
るよう にして ください。 
正直に いって、 16 色 もの パレット を 



修正す る 作業 は、 手間が かかり ます。 
コッ として は、 なるべく 多くの 場所に 
使われて t 、 る 色 か ら 順番に 調節 してい 
く と 作業が 楽になる でしよ う。 

パ レツ トの 調節が 終わったら、 必ず 
セーブ アイコ ンで セーブし ましょう。 




會 大きな 面 稿の 色 を 先に 修正 すれば、 細かい 部分の 色 
が ノイズ 状に 浮 さ 上がり、 修正し やすくなります。 



► お 絵描き ツール ログイン 版 



'― コア への 読み込み 




龠 球に 顔 を 描いて みる、 なんて 遊び も、 お 絵描き' ク一 
ルに 画像 を 読み込めば 簡単に でさる という わけです。 



？ 7 、 一 卜 マスタ- 
お お^ き ツールで'、 画像 データ を^み 

込む に は、 RGB バ レツ ト ファイル を 作 
成 してお く 必要が あ ります。 こ れは、 フ 
ル カラ 一 阖像フ アイ ルと 同 じ く 'RGB* 
とい う 拡張 户を 持ち ま すが、 内容 は 
16 の パレットの 色 設定な のです。 この 
RGB パレット ファイル は、 スライド 4 
での 変換のと きに 作成で きます。 



な お、 ス ライ ド 4 で 16 色 に 変 換 さ 
れた ゅ| 像の パ レツ ト デ一 タ は、 通常 
"ALG" という 拡張 子の ファ ィ ル に, ヒ^ 
されて います。 『Z's STAFF kid98』 
(ツァイ ト） など、 ALG ファイル をパ 
レ ッ ト 情報の 記録に 使用して いる ソフ 
トは、 この "ALG" の ファイルで パ レツ 
ト怙^ をお み 込む ことができます。 



II ス ライ ド 4 で 1 6 色 変換 時に、 RGB パ レツ 卜 ファイル を 作成 




卜 ライブ a: の ディ フ クの ポリ ユー ムラ ヘン wi 

ディレクトリ は a:*CONURT 

nCK.U ROB 176 92-10-17 21:33 

1 甸の ファイルが あります. 
23732224 パイ 卜が 使用可能です. 



會 RGB パレ ッ卜 ファイルの サイズ は 常に 176 バイ 卜な 
ので、 フル カラーの 函像 データと 見分けが つきます。 



ミラージュ シェル Piifii のス ライ ド 4 ァ 

イコンで、 16 色 変換 を 行なう と 「RGB 
パ レツ ト ファイル を 作成し ます か？」 と 
ほ| いてきます。 ふだん は" N" を 押し ま 
すが、 お 絵描き ツールに 読み込みたい 
場合 は、 ここで" Y" を 押してく ださい。 
フル カラ 一画 像 ファイル が 削 除され、 
代わりに お 絵 描 き ツール Hj のパ レ ッ ト 



Qb 1 形式 (ベタ 形式) で 読み込みます 



それで は ドライ ブ A に お 絵 描 きッ一 
ルの 作^ W デ 丫スク を、 ドライブ B に 変 
換 後の 16 色 — 像 ファイルの 人った デ < 
スクを セットし、 お 絵描き ツール を^ 
動して く ださい。 

マウス のん-ボタン をク リ ッ ク して ゥ 
イン ド一 を IHj き、 一^ ドの システム アイ 




會 RGB 八' レツ 卜 ファイル ではなく、 フル カラー 画像 
データファイル を ロードす ると 誤動作して しまいます。 



コン の' |' から 口一 ドア イコン をク リツ 
ク します。 ファイル 口一 ド の 卜. にせ 

んで いる グラフィック 形式のう ち" R" と 

せかれた B1 形^ を 選択して ください。 

あと はいつ もお 絵描き ツールで データ 

を 読み込む ときと 同じく、 ドライブお 

や ディレクトリ一^;、 ファイル 名 を 選 

択 すれば、 CG ッ クール 3D で 作成 し た 

阔像 がき |而 に 表示され ます。 

この あと、 さらに セーブ アイコン を 

使い、 "PIT" 形式で セーブ すれば、 ァ 

ド ベン チヤ一 ック一 ル 98 で も 止 しい 色 

のま ま^み 込む ことができ、 パレット 

を 修正す る 尹 間が 省け る わけです。 
ロード ゃセー ブの^ しい 手 顺 に 問 



情報 フ ァ ィ ルが 作成 されます。 

こ こ で 作成 された RGB ノ 《レット ファ 
ィル は、 レイト レース アイコンが 出力 
す る 1677 万 色の^ 像デ一 タ と W じファ 
イル^の ため、 スライド 4 アイコンで 
は 、、24Bit" の 尚 像ファ ィル として^ 示 
されて しまいます。 選択しても 16 色 変 
換 はでき ない ので、 注意し ましょう。 




して は、 お 絵描き ツールの 解説書の 42 
ページに、 お 尉 笛 き ツールから アド ベン 
チヤ一 ッ クール 98 への 画像 データの 移 
し 方に ついては 同じく 解説書の 48 ぺ一 
ジに 詳しく 解説され ています。 

なお、 ス ライ ド 4 での 変換の 際、 
RGB バ レツ ト ファイル を 作成して いな 
いと、 ディスクに は 同じ 名前の 1677 万 
色の闸 像 ファイル が 残 された ままに な 
リ ます。 そのままお^^ き ツールで 画像 
を^み 込もうと すると、 お 絵描き ッ一 
ルはパ レツ ト ファイルと 間違えて フル 
カラー 阖像を 読み込ん でしまい、 両面 
が 茛 つ 黒 になったり、 マシンが 暴走す 
る ことがあります。 ご注意く ださい。 
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► CG ッ クール 3D では フル カラー 

画像 データ も 出力され ています 



レン ダリン グの 結果、 出 力 さ れた絵 

は、 テレビで よく f! にす る ヒカヒ カツ 
ャ ツヤの CG にく ら ベて、 なんだか ザラ 
ザラ した 感じで、 ちょっと 意外に 思つ 
た 人 もい ると 思います。 

二 れは コンビ ユー ターが^^で き 
る 色 数が 少ないた めです。 PC- 9801 シ 
リーズ、 または その//: 換機 では、 16 色 
しか 表示す る ことができません。 そこ 



赤 と な を ^ベて ^ポす る ことで、 似 
的に 紫に 兄え るよ う にして います。 

しかし、 それ はス ライ ド 4 アイコン 
によって 表示す る と き だけの 問題で、 
CG ッ ク 一 ル 3D では 、 画像 を 計算す る 
際に、 1677 万 色で ピクセルの 色 を 計算 
しています。 このよう な 1677 万 色で 描 
かれた 幽 像 を フル 力 ラー 像 と 呼び、 
入 間の 目に は 写真の よう にき わめて 自 




畲 これが フル カラー ffi 像の クオリティ一。 CG ッ クール 
3D 内部で は、 これ だけ 美しい 画像 を 生成して います。 

は、 この フル カラ 一画像 を ディスクに 
ぉま汍 してい ますので、 この データ を、 
ほかの もっと 多く の 色 を 表示で きる コ 
ン ピュー タ一 システムに 待って いけば、 

なめらかな 美しい m fi で 、 \ t ヒ が つ た 



で、 たとえば 紫色 を 表示す るた めに、 然に 兄え ます。 レイト レース アイコン c(; を 兄たり、 加に したりが できます < 

^ フル カラー 画像 は RGB ベタ 形式で 記録され ています 



フル カラ 一 阀 像デ一 タ を ^示 し た リ 

加工 したりす るに は、 1677 万 色の 阀像 
を 表示で きる コンピュータ一 システム 
が 必要です。 PC-9801 シリ一 ズな ら ば、 
^メーカ一 から 発売され ている フル 力 
ラ一 フレームバッファ を 装着 すれば、 
1677 力' 色の 表示が できます。 

また、 Macintosh や FM TOWNS, 
X68000、 IBM-PC といった、 多色^' 卜 
が 可能な パソ コ ンに データ を 持って い 
( という 手段 も あり ます。 そんな^^ 
： ま、 パソコンの ディスクの, ヒ銶み 式な 
ビ について、 かなりのお I 識が必 おです。 

フル カラー 鋼 像 データ は、 RGB ベタ 
^式と いう、 標，; 的 なフ アイ ル 11^ 式 で 
^録 されて います。 すべての ピクセル 
の 色 を 記^した や RGIT という 拡^ J'- 

ファイルと、 — | 像の サ ィ ズな ど を ,ヒ 

. た 拡張 F'lPR" ク） ファ ィ ルがセ ッ 
ト になって います。 ただし、 ス ライ ド 
4 ての 16 色 変換の と き に RGB パレ ッ ト 



ファイル を 作成す ると、 フル カラ 一ゆ：! 
像 データ は 削除され てし まいます。 

^システムでの— 像 テ一タ の 読み込 
み 方 は、 その システム や ソフトの 说明 
書 を ご II ください。 ログイン 編^部で、 

RGB ベタ 形式に 対応が 確認され てい 



る ソフトに は、 Machintosh の 『Adobe 
Photoshopj (システム ソフト） 、 X 
68000 の [ ' 'マチエール _： (サン ヮー ド） が 
あります。 r Adobe Photoshop の 場 
合 は RAW 形式と いうの が、 この RGB 
ベタ 形^の こ とです。 




食 RGB ベタ 形式 は、 ほかの ソフ卜 や パソコン でも 统み 込み 可能です。 たとえば 写真の ように、 ペイン 卜ソフ 卜に 読み 
込んで、 いろいろな 細工 をす る こと もで きます。 使用 ソフ卜 は X68000 の ペイン 卜 ソフ卜 r マチエール」。 
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V CG ッ クール 3】） での 作 制作に おける 注^点 J 



これ だけ は 



0' 



'ち 



ン 



やらないで 



この ソフ 卜に は、 やって はならない "きまり" があります。 
れ から 述べる »1 頁 を 守って、 作品 を 制作して ください。 



レイ トレー シン グ法 は、 光 を 追跡す 
ると いう 手法の ため、 多少の ク セ が あ 
ります。 この クセを 现 解して おかない 

と、 完成す る CG 力、'、 恕 像して いた もの 
と 食い違って く る ことがあ り ます。 



これらの クセ は、 どれ もちよつ と 気 
をつ ければ 避けられる ものです。 逆に、 
この クセを 利用して、 ィ<忍 議な 効果 を 
出す こと だってで きます。 以下の 注意 
を ^ん で、 制作の 参考 にして ください。 




食 レイ 卜 レー シンクの 約束 ごと を 知っていれば、 それ 
を 逆に 利用して、 特殊な 効果 を 出す こと も 可能です 




球 や 円柱な ど を き く 仲ば して 板の よ 
う にす る、 という T- 法 は、 ちょっと モ 
デリ ンダ に惯れ る と 多 Hj してし まう も 
のです。 しかし、 あま リ搔 端に 物体 を 
^くしない ように' パを つけて ください。 
物^が 薄す ぎる と、 レンダリングのと 
きに 物体の 糁 邦が ノ ィ ズ 状に ボケて、 
表示が おか しくなる こと が あ リ ま す。 

レン ダリン 71^ に は、 コンピューター 
は 光と 物体が どこで 交わる かとい う 交 



差 判定 を 何度も 繰り 返す わけです が、 
物体が あ ま リ に 薄 いと、 この 交差 判定 
がう まくい つたり、 いかなかった リし 
てし まう のです。 このため、 物体の^ 

'm リ ィ ズ状 になって しまう わけです。 
どのくらい 物体 を 薄く すると、 この 
^象が 起こる かとい うの は、 物体の 表 
示 倍率な ど、 ほかの 設定で 変化して し 

まいます。 そのため、 ！ 的な ぎ dift を 
挙げる こと はで きないので すが、 レン 




















會 物体が ノイズ 状になる の は、 物体が あまりに 薄 過ぎ 
るからで す。 ちろ 少し 厚め に 修正して < ださい。 

ダ リ ン グの おお、 お^がお か しくな つ 
たら、 物体 を 少し 厚く しましょう。 




た とえば ガラスの テーブルの 上に ガ 
ラスの コップ を; S: くような 場合、 コッ 

プの底 を、 テーブルの 上面に ぴったり 
くっつけないで ください。 桉触 部分が 
まつ 黒に なって しまいます。 

このような 場合、 コップ を テーブル 
から ほんの 少し かせる か、 少し だけ 
食い込ませる ように すれば、 正常に 表 
示される でし よ う。 

こ の 現象 も、） t ヒ 物体の 交^ 判定が 



うまくいかなく なること が h;i \k\ です。 

同 じ 位 m に テーブルの 表 面 とコッ プの 

ij^ ifti が なれ. すると、 コンピュータ 一は 
ど ち らの 面に 先に 光が^ たったの 力、、 
判断で き なくなって しまう のです。 

も つ とも 三面お |ー| 面で 物体 を 移! P 力 さ 
せる ときに、 ふたつの 物 休 を ぴったり 
とくつつ ける こと は、 まずない でしよ 
う。 くっつけた つもりで も^ 通 は 少し 
ズレ ている ので、 あま リ 心お ありませ 




會 透明体 どラし をく つつけ ると、 接 M 面の 表示が おか 
しくなります。 少し 齄 すか， 食い込ませましょう。 

ん。 表 >J 'くが おかしく なった 埸^ に、 物 
体の 位お を 少し ズラ せば いいでしょう。 
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不透明 体 を 透明体で 削らない ！ 



グループ 化の 際に、 たとえば 不透叫 
な 円柱 を 透明な 球で 削 るよ う な 組み合 
わせ は 行なわないで ください。 削られ 
た 部分が ま つ 黒 になって しまいます。 

これ は、 切断 向' のァ トリ ビュー トが 
削 つ た 物体の ものに なって しまう こと 

と 、 不透明 体の 内部 か ら は 光が lUi 出で 
きない こと が 原 因 で す。 球が 透 明 な の 
で、 切断 ifti は 透 叫になります。 このた 



め、 この 郎 分か ら 光が 円柱の 内部 に 進 
人し ます。 ところ 力、 I リ柱 は不透 叫^ 
なので、 先 は 2 度と 物体の 中から 出て 
こ れず、 断面が 真つ 黒 に な るので す。 
このような^^ が^こる の は、 小 透 
明 体 を 透明体で 削った 場合 だけで、 透 
明 体 を 透 明 体 で 削 つたり、 透明体 を不 
透明体で 削った 場合 は、 何も 間 題 は あ 
リ ません から、 'な 心して く ださい。 




會 不透明な 円柱 を、 ガラスの 球で 削って みたところで 
す。 切断面が 黨ぃ ベタに なり、 立体 きがありません。 
これと は 逆に、 透明体で ある ガラス 球を不 is 明 体の 円 
柱で 削っても、 このよ ラな 現象 は 起さません。 



CM> ム チヤな 数値 を 設定し ないで ！ 



コ マン ドリ ファ レンスの ページで は、 

アトリビュート や、 パース Ml 由 lifti のォ 
フシ ヨン アイコン で^ 定 する &滅に は、 
「 1 よ り 小さい 数 條 を, 汶定 します」 のよ 
うに 範^ をつ けて いました。 ところが 
^際に は、 この 範 M を 越える 値 を^ 定 
する こ とがで きる のです。 

たとえば アトリビュート では、 色設 
定が 1 以下と なって いますが、 これ を 



1 より 大き な 値に して 強烈な 光 を 作る 
こと もで きる のです。 異常な 数値 を設 
定 する ことで、 変わった 効! II- を 出す こ 
とがで きる 場 介 も あり ます。 

しかし、 マニュアルで 指定した 範 ^ 
外の 数値 を 設定した 場合、 ソフトが iE 
常に 動作す る 保証はありません。 色設 
定に何 万と いう ム チヤな 設定 をす る と 
き は、 &自の 責任で やって (ださい。 




愈 ァ卜リ ビュー 卜に は、 こんな 厶 チヤ クチャな 数 糠 を 

1SS する こと も 可能です。 しかし、 正《 な 勖作は 保 12 
されません。 どラ しても やりたい « 合 は、 プログラム 
か颶 走す るの を 覚悟の 上で、 試して みて ください。 




こ の;' ト. 意 点 だけ は、 レイ トレ一 シン 

グ 法での 約束 ご とで はなく、 CG ッ クー 
ル 3D でた' けの 約^ ご と です。 

ノード リスト I ゆげ ii で、 グ ルーフ お を 
クリックし たのち、 グループ 化 アイコ 
ンを クリック すると、 その グループ を 
再編 集す る こと が 可能に な ります。 し 
かし、 このと き 出て くる 物体の 演算 式 
二 は、 そのまま 新たに 物体 を 加えるな 
ヒ' の 再編 集 を 行 な わ ないで ください。 



誤動作す る 場合が あり ます。 

式 を 書き直したい 場合 は、 必ず 
"DEI/' を 使って、 いったん 式 をす ベて 

ぶしてから 新たに 害き 直しましょう。 
これなら 誤動作の 心配 はあり ません。 

あるいは、 グループに 新しい 物体 を 
加えたい 場合 は、 元の グループ と^し 
い 物体 を 組み合わせて、 新たな グルー- 
プと して まとめ るん-法 も あり ます。 

とも 力' く、 すでに 完成 している グルー 




食 グループの 駕算式 を 書き直したい 壩合 は、 最初に 

"DE じで、 すべての 式 を 消去して からにし ましょう 

プ の^に、 靳 しい 物体 を 書き/ JU える の 
は 避けて く ださい。 
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前 ページの 決ま り を 守って いるのに 



ラ まく 動かない ときの 対策 

きちんと 操作して いる はずな のに、'！ fUj CG ッ クール 3D に はいろ んな两 面が 
作が おかしかった 場合 は、 ほんのち よ あるた め、 操作 法 を 覚える だけで も 人 
つと した 設定の 違いが) な W になって い 変 かもしれ ません。 常に 本誌 を 手元に 

る ことがあります。 置いて おき、 何 かお かしい ぞ、 という 



ときには、 この ページ を 開いて 設定 を 

• うまく 動かない！ と 思っても' 実は ちょっと 設定 {； ず, ほして みて く 7^ さい— 
が 間違って いる だけの 壩合も あり' ます。 あわてずに。 



でち 
さ や 
なん 
い と 
ィ 
ン 
ス 

1 


"セクタが 見つかりません" とい 
う メッセージが 出て 止まって し 
まった。 


應っ 门、" L-? 一 / つ 力め 通 粗 1 アビ ナ」" vi、 on^'onnrrt ネ ノフ 々 

• ノ l_J 、ン L 一 ノ―ィ スソ t/ リ摆 照せ 馆& ひレ し、 A_ し、 o ビ LJ 飞 J ビ LJ U ひ ノ ゾ 1 人ノ 

を 使用 していません か 7 2HID 以外の ディ スクは 使用で きません。 


"ドライブに MS-DOS の シス 
テム を 入れて 何 か キー を 押して 
ください" という メッセージが 
出て、 先に 進まない。 


秦 使用して いる MS-DOS は、 お 手持ちの 機種の メーカー 製の、 正規の もの 
です か 7 違 ラメ 一力 一の もの は 使用で さません MS- DOS は 書店で は 売 

―ァ 1 、ナ rl \fT\T^ ±Z^-tz^tr\ ハ。、 ゾ，、 ノ ぐ/， 、り ~ f 7^"tCTfe>A ^ ナ ヾ+ f \ 
つ C し、/ ct し、 し 、 aDrao C な し、/ D 13* ノ、 ノ J ノノ ョッノ し ノ KOy ヽ /し ci し、 


さ 


GG ッ クール 3ID が 
±p»i 1 ナ 「 『 \ 

起動し なし \o 


•MS-DOS を インス ドール しました か 7 16 ページの 説明に したがって、 

インス 卜一 ル 作業 を 行ない、 作業用 ディスク を 作成して ください。 

暴 作業用 ディ スク 以外の ディ スクで 起動す ると、 メモリーの 空き 容量が 足り 

ナ rl 、"^み おお n ネオ ィャ举 田ネノ "7 /7 7^ffi=tP^i 1 'ァ； ^アビが 女 1 \ 
ノ よ し、 しこ 7} めゾ 3^ 9 o 1 F^ffl ノィ A ノ C 1/J U しひし 入 /し レ、 o 

暴 八ード ディスクから 起動して いる 場合、 マウス ドライバーが 組み込まれて 
いない ヒ とが 考えられます。 マウス ドライバー を 登録して ください。 


靨 

8 

か 
し 
い 


マウス カーソルの 
表示が おかしい。 


參 使用して いる パソコン は、 CG ッ クール 3 口が 対応して いる 機種です か 7 
カバ一 の 後ろに ある、 対応 機種の リス 卜 を 見て、 確認して ください。 
書 CG ッ クール 3 口に 付属の マウス ドライバー 以外の もの を 使用して いませ 
んか T 5 ほかの マウス ドライバ一 を 使用して いると、 ソフ 卜の 正常な 動作が 
保証され ません。 付属の マウス ドライバー を 使用して ください。 


パース 図画 面で 枠が 
つ ふ' れて しまう。 


秦 ワクの 高さの 値が" 0' 'になって います。 スクリーン アイコン を 使って、 高 
さ を 増やして ください。 


パース 図画 面で 赤い 線が 
たくさん 表示され る。 


攀 視点と 注視 点が 近 過ぎます。 どちら かの 点 を 移動 させて ください。 


パース 図画 面で 物体が 
表示され ない。 


• 注 視点が、 物体から 遠く離れて いるた めです。 ター ゲッ卜 アイコン をクリ 
ック し、 パネルの 中央 を クリック すれば、 注視 点 は 物体の 中心に 移動し ます。 
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I 

セ 
□ 

ぎ 


セーブしょう としたら "フ ロッ 
ピー ディスクが 一杯です。 ディ 
スクの 容量 を 確認して ください" 
と 出て、 セーブが でさない。 


參 フロッピーディスクの 容量が 足りません。 新しい ディスク を 用意して、 そ 
ちらの ディスクに セーブし 直して ください。 


"書き込み 禁止です" とい ラメ ッ 
セージが 出た。 


暴 ディ スクが 書き込み 禁止に なって います。 5 ィ ンチ ディ スク なら プロ テク 

卜 シール を はがし、 3. 5 インチなら 裏の プロ テク 卜 ノッチ を 上げて ください。 


データが ロードで さない。 


像 フロッピーディスク はちゃん と ドライブに セッ 卜されて います か 7 ディ 
スク ドライブ を 確認して ください。 


レ 



、ち 

さ 


W RGB ファイルが 作れません" 
と 出て レン ダリ ング されない。 


暴 フロッピーディスクの 容量が 不足して います。 新しい ディスクに 作品の デ 
一夕 を セーブし、 レンダリング を やり直して みて ください。 


w 「un time error: devide 
by 0" という メッセージが 出て、 
レンダリングが でさない。 


暴 物体が 多過ぎます。 残念です が、 物体 を 削除して 数 を 減らして ください。 


ノ 

ス 
卜 
豳 
面 

さ 


グループ 名 を クリックしても、 
グループが 選択で さない。 


像 グループ 名 を クリックし ただけ では、 グループ は 選択で きません。 グルー 
プ 名をク リ ック した あと、 必ず セ レク 卜 ボタン をク リックし てく ださい。 


ノ一 ドリス 卜が いっぱいに なつ 
てし まった。 


• ノード リス 卜で 扱える 物体 は 20 個までで す。 物体 を グループ 化して まとめ 
れば、 見かけ上の 物体 数 を 減らせる ので、 もっと 多くの 物体が 作れます。 


グループ 化したい 物体が 演算 式 

の 中に 入り さ！ O ない。 


參 グループ 化で きる の は 演算 式に 入る 分 だけです。 どラ しても たくさんの 物 
体 を グループ 化したい 場合 は、 ノード ネーム を 短く しましょう。 または、 い 
つたん 小さな グループ を 作り、 それ を さらに グループ 化して ください。 


の 
ほ 
か 


ミラージュ シェル 画面で 右クリ 
ック したら、 終了して しまった。 


秦 キーボードから "MRGSHL" と 入力して リターン キー を 押してく ださ 
し、。 ふたたび ミラージュ シェルが 起動し ます。 



それでち うまく 動かない とさ は 

} . ヒゴ） 



ログイン ソフト 





解説 害 を 読んでも、 どうしても 操作 方法が わ か ら な か つたり、 うまく ソフトが 動かない といった 場合 は、 こちら 

までお 電話く ださい。 受け付け 時間 は、 月曜から 金曜までの、 午後 2 時から 午後 5 時 （祝祭日 は 除く） です。 
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CG ッ クール 3D は、 『MIRAGE 
System』 とい ラ 上級 者 レイ 卜レ 
一 シン グ ソフトから、 一部の ムズカ 
シィ 機能 を 省いた、 I ^わば 入門 版で 
す。 的に CG を やって みたい と 
いう 方に は、 プロフェッショナルな 
機能の 使える、 『MIRAGE Sys- 
teny をお ススメ します。 



P"Fqrninm SPC - 9801 シリ —ズ 




CG ッ クール 3D の データが そのまま 使える ！ 



食 r MI'RAGE Systemj では このように アイコン がた 
< さん 追加され ています。 どの アイコンが 壩 えてい る 
のか、 CG ッ クール 3D の 画面と 比べて みまし ょラ。 



MIRAGE Systerru では、 CG ッ 
クール 3D で 使用で きな かつたい く つか 
の 機能 を 使う ことができ、 なおかつ CG 
ッ クール 3D の 機能 はすべ て 使う こ とが 
できます。 つまり、 ^水 的に は 2 つ は 同 
じ もので、 CG ッ クール 3D がその まま 
パワーアップした ソフト 力、'、 MIRAGE 



System という こ とに なり ます。 

CG ッ クール 3D を 使用して 作成した 
物体、 アトリビュート、 カメラ 位置な 
どの データ は そのまま MIRAGE Sys 
tem で 使用で きます。 操作 ぶ 法 も ほと 
んど 同じな ので、 CG ッ クール 3D に慣 
れた 力' なら ラク に 操作で きる でしよう。 




167巧 色 出力に 対応 



零 フレーム バッファー を 使う と 1677 万 
色の 画像 をす ぐ 見る ことが 可能です。 




PC -9801 シ リ 一 ズは、 標準で 4096 色 
中 16 色の 表示し かで きないので、 CG ッ 
クール 3D の 出力す る フル カラ一 ゆ 1 像 を 
そのまま 見る こと はでき ません。 

しかし MIRAGE System では、 サピ 
エンス 製の 「ス 一ハ "一フレーム 2 2j(17 
万 8000 円 [税別] ) と デジタル アーツ 
製の 『ハイパー フレーム 十』 （9 力' 8000 



[！] [稅 别] ) の 2 種類の、、 フレーム バッ 
ファー" という、 1677 万 色 表示 用の ボー 
ドに 対応して います。 この どちら かの 
ボー ド をお 手持ちの パソ コンに 装着し 
ておけば、 レンダリング のとき や CG 完 
成 後に、 阖像を フル カラーの 关 しい 阇 
質で 表示 させ、 微妙な 色 使い を 調整す 
る ことができる のです。 
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《翁 V 鋭 




表現の 幅 を 広げる マッピング 機能 



MIRAGE System では、 、、マツ ビン 
グ" という 機能 を 使う ことができます。 
マッピングと は、 簡単に いってし まえ 
ぱ 模様の 貼 り 付け 機能です。 

たとえ ば CG で 地球儀 を 描 く 場 <> を 
考えて みて ください。 大陸の 形 をして 
いて、 な お かつ 地球の 表面 にぬ つて 曲 
がった 物体なん て、 作る 気がしません 
ね。 そんなと き は、 この マッピング 機能 
を 使って、 Ifr 界 地図の 絵 を 球のお 【fti に 
貼り付けて しまえば いいのです。 こう 
いう、 一 像 を 物体の 表面に 張り付ける 
機能 を、、 テクスチャー マツ ヒング "とい 
い、 ほかに も、 物体に 大理石の 写真 を 
マツ ビングして 大理石 製の バスタブ を 
作るな どと いった ことができる のです。 

また、 地球儀 もい いものに なると、 
ちゃんと ^【おに デ コボコ があって、 山 
脈な ど は キザキ ザに なって い ます 力 1 '、 
それ を 再現す るの も マツ ビング を 使え 
： ま' 簡 単 で す。 、、バンプ マッピング" の棣 
能 を 使って、 fft 界地 (^の 代わりに、 地 tfri 



の 高さ を 明かる さ に 置 き 換えた r i m の 

画像 を マツ ピン グ すれば、 球の 表 iAi を 
デ コボコ に |'. ドさ せて くれ ま す。 ^の 
ゴ ッゴッ した 感じ を 出したい ときな ど 
に、 物体 を 、？- カ^ や 球な どの 単純な も 
の でお わ すん' 法に くらべ、 バンプ マツ 
ピ ン グで は 貼 り 忖け る 絵に よって か な 
り 複雑な 物体が お^できる のです。 

なお、 マツ ビングに 使う データ はフ 
ル カラ 一画 像で な ければ な ら ないた め、 



フル カラ一 の 一 像 を 加工で きる グラフ ィ 
ッ ク ツールが 必要です。 




龠 これが マツ ビングに 使用す る 世界 地図。 これ を 球体 
に 貼り付ければ、 下の 写真の ょラに 地球 優の 完成です。 
絵 を 差し替えれば、 野球の ボールち 作れる わけです a 





尋 「Z's TRIPHONY DIGITAL 
CRAFT J(> 複雑な 物体 も 作れます。 




に， - * - — — t J ノ产 ' 



MIRAGE System は、 市販の CAD 
ソフトで 作った 物体 を 読み込めます。 読 
み 込まれた 物体 は、 ポリゴン （多角形） 
の 集合と して、 編集 ゃァ ト リ ビュー ト 
の 設定、 レンダリングな どが 可能です。 
MIRAGE System や CG ッ クール 3D 
での ホリ ゴン は、 板 を 切り抜い たよう 
な 形状し か 作成で きません。 しかし 市 



販の CAD ソフ ト を 使えば、 複数の ポリ 
ゴンを 自由に 貼 リ^ わせて、 複雑な 立 
^物 を 作る ことができる のです。 

対応す る CAD ソフト は、 ツァイ トカ、 
ら^'; £ されて いる 『Z's TRIPHONY 
DIGITAL CRAFT ( ：1 む 9麵 リ ぼ 
別] ) と アスキーの r 3' D PERSj (8 
万円 [税別] ) の 2 棟 類です。 
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i^BAft^' ぽ'， ' 



、に 送ろう 



ログイン 編^部で は、 ログイン ソフ 
トウ エアコン テスト （通称 ソフコ ン） と 
いう、 ログイン 読お-が 作った ゲーム ブ 
ログ ラム や、 ゲーム アイデア などの 投 
稿 作品 を 広く おおし、 ^^をす るコン 
テスト を 開催して います。 この ソフコ 
ン について は、 右 ページに 詳しく 説明 
してあります ので、 そちら を 参照して 
く ださい。 

この ソフコ ンの屮 の ひとつの 部門に、 
CG 部門が あります。 CG 部門で は、 こ 
の CG ッ クール 3D を 使って 描かれた CG 



作品 を大々 的に 募集し ます。 

応募 作品 に は、 厳 正 な 審査が 行 な わ 
れ ます。 優れた 作品に は、 GrandPrix, 
2ndPrize、 3rdPlize の 各 赏 が 噌 ら れ 
て、 ログイン 誌上の ソフ コンの ページ 
、、ソ フコン PRESS" で 発表し ま す。 ^ 
表 と 同時に 作者に は、 各赏 にお じ た赏 
金が 贈られます。 ソ フコン への 詳しい 
応募 の 力' 法 は 、 右ぺ一 ジ の 、、作ん', を ^ 
^する ときの 注, な" を おんで ください。 

また ログイン 編^部で は、 ソ フコン 
に 入選した CG 作ん'， を、 グラ フ ィ ッ ク 災 




纛 CG ッ クール 3D で 作った CG 画像 を、 ログイン ソフ卜 
ウェア コンテ ス 卜の CG 部門へ、 ぜひ 送って ください。 

と して 発表す るな どの 企 I 由) も 検討して 

いますので、 今後の ソ フコン PRESS の 
ページ を 注目 しながら、 CG 作ん', を ドン 
ドン 応募して ください。 



， 
A 



ログインと はこん な 雑誌です 



ログイン は、 月に 2 回、 第 1、 第 3 
金曜 H に 発売され る、 パソコンの 総合 
情報^です。 また、 パソコンの 情報 以 
外に も 映 I 由' 1 や ^籍、 おもちゃ などの ホ 
ビー ゆ 係 を 初め、 幅広く 楽しい 情報 を 
掲載して います。 

当然、 ハ' ソコン ゲームの 情報 も 盛り 
だくさん です ので、 読んだ ことのない 
かたは、 ぜひ 一度、 ご覧く た' さい。 





食 これが、 全国の 黼 店で 発売され ている ログ 

インと ぃラ雑 ほです ログイン は、 月に 2 回 発 
売され る パソコン SB 速 分野の 情報 U として、 
みなさんに 最新の 镧報 をお 届けして います 
もし 書店で 見かけたら、 ちょっと のぞいてみ 
てくだ さい。 新作 パソコン ゲームの 紹介 や、 
ゲームの 攻略 法 を 初め、 映画、 ビデオ ソフ卜 
など いろいろな 情報が 誌 まってい ますよ。 
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f?^? t^i? CJ^PC^? <5^?<?^?<MMMHaCXM><a?<M><^? Cii? CiS><^P 

IT TT TP TF TT *«* V T^^y T T TrTTTTTFTTT V^W^W 

作品 を 応募 するとき の 注意 

V 'Tr "w *w^w 'w tf v **p *S* ■»* v "w v v ir tt ^r^^^r 



方法 



て 募 作品 を 送る と き は、 必ず 以 
下の 書類 を 同封して く ださい。 

お 便 番号、 住所、 氏名、 年齡、 
st き 番号、 貫 金の 根 込 口座 (銀行 

^ . 支店 名、 口座 番号、 名義人の 
氏名、 名義人の 住所） を 明記した も 

T) 住所、 氏名、 名義人 氏名に はフ 
； ガナ をつ けて く ださい）。 

なお、 20* 未 滴の 方 は、 保 H 者 
二 *K を 受け、 保 i 舊 者の 住所、 氏 
^ ^^番号 も 明 K してく ださい。 
2CG を 描 く のに かかった 時 M や、 
'ま た マシン、 作品の 内容 紹介 
など も 書いて く ださい。 



I 入選 し た 作品の 著 作 權は、 （株） 
アスキーに » 属します： 
^原則 として、 応募され た 作品 は 
返却し ません,， 応募す る 前に、 デ 
ータの バックアップ を 取って おい 
てくだ さい。 どう しても 作品 を 返 
却して ほしい 場合 は 返信用の 封简 
と 切手 を 同封し、 目立つ ところに 
作品 返却 希望 と 明記 してく ださい。 
3" 入選 作品の 赏金 は、 作品が^ K 
された 口 グイ ンが 発売され た 日の 
翌月の 末日に、 指定 口座に 拫リ込 
まれます。 




設 

ま 

GrandPrix 5 万円 

ZndPrize 3 万円 

3rdPrize 1 万円 





東京都 渋 谷 区 代々 木 4-33-10 
株 アスキー ログイン ソフ卜 編集部 
未 確認 クリエ イタ ーズ CG 部門 係 



クイン VT7S"3o: ァ 



ン テストと 






飜會 ここに 掃 載され ている ゲーム は、 いずれも 
ソフコ ンの入 過作晶 です 入 » 作品の 中には 家 
庭 用 ゲーム 機に 移欐 されて 発売され た 「琉球 』 や 
メガ リツ 卜 』 といった 作品 もあります。 ソフコ 
ン では、 こラ いった 狭 者からの 投稿 作品 を 紹介 

したり、 入 8 に は 至らなかった 作品で も、 B 上 
を 3 じて アドバイスし ています また、 ブ ログ 

ラムの 知 a がな < てち ゲームが 作れる、 ッ クー 
ル シリーズの 作品 も 随時 募集して います。 




これ は、 通称 ソフ コンと 呼ばれ、 雑 
ま ログイン が 創刊 当時 か ら 開催して い 
る 伝統的な コンテ ス ト です。 

ログイン 法 h に は、 ソフ コンの 入選 作 
品の 発表の 場と して、 ソ フコン PRESS 
ヒ いう ページが あります。 ここで は、 人 
it 作品の 発表に 加え、 プログラム を 組 
む 上での 難点 を 解説す る コーナ一 や、 
桧を 描く ときの 基礎知識 解^と いった 
； i 敉 コーナ一 も あり、 パソコンで プロ 

グラム や、 グラフィック などの 作品 を 作 
ろうと している 方への ァ ドバイ スコ一 
ナ 一として 好評 を 博して います。 

また、 ゲーム プログラム などの 入選 
作品 は、 パソコン ショップに 設置され 
ている、 ブ ラザー 工業 （株） の ソフト 
ウェア 自 勛販^ 機 "タケル " で 販売 さ れ 
ます。 ときには、 家庭 ゲーム 機に 移 M 
され、 販売され る こと も あり ます。 



々 




^ ， 

T 
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= よく わかる 




CG を 作る 上での 厶ズ カシィ 単語、 知ってい ると 得する CG 用語 を 詳しく 解説し ます < 



4 ► 



• 7 ト リ ビュー ト 

直訳す ると、、 属性"。 CG ッ クール 3D 
では、 物体の 色 や、 光 の ^射の 具合と 
いった、 ^感の こと を ^す， 1； 葉です。 

こ う いった 質感 を 物^に つける 手順 
は、 塗料 を 作 つて か ら プ ラ モ デル に 塗 
つてい く 感じ です。 アトリビュート | 山' | 
面の ニュー アイコンで、 、、BLUE" 、 
"WHITE* などの ァ ト リ ビュー トを作 
リ、 それ を 物体に 設定して いきます。 

また、 こう して 作った ァ ト リ ビュー 
トを、 後 II 再 利用す るた めに、 ライブ 
ラリーと して ディ スクに 保存して お く 
こと もで きます。 ライブラリ 一の 項 も 
参考に して く ださい。 #P.82 
暴 アンチ エイ リ ァ シン グ 

CG では 主に、 線 ゃ糝郭 の ギザ ギザ を 



II £ たなく する f 法の こと。 罠 体 的に 
は、 ギザ ギザの U 、'につ 部 分の 色 を ,W ： 
して、 背景と なじませる ようにし ます。 
アンチ エイ リア シン グを どの 程度て 
いねいに 行なう か は、 パース 図画 面の 
ォプシ ヨン アイコ ンで 設定で き ます。 
、、アンチ エイ リアス" の 値 を 人き く する 
と、 完成す る CG は ギザ ギザの li 、'/: たな 
い、 美しい ものになります。 峰 P.81 
拳 一葉 双曲線 (図 1) 

WiW^ifii で 作成で きる フ リミ ティ 
ブの ひとつで \： ドが平 らな I リ （または 
楕円） で 側面が くびれ た 曲面に なって い 
る、 和楽^の ッヅミ のよう な 形 をした 
立体です。 ft 学 的に いうと、 双曲線 を 

屮心 铀で问 転 させて、 h 下 を yj リ 落と 
した 形です。 リサイズ アイコンの 数 値 

のうち、 H で 高 さ、 A と C で 中央 部 の く 
びれ の- U- 合を变 お できます。 また、 B 




(図 1 ) 



では 曲面の 曲が り 具合 を 変える こ と が 

できます。 つまり、 B は « 曲線の 漸近 
線の 傾き を 変える 敉も なです。 

これらの 数値の 関係 を 説明す ると、 
A や C を B よりも 小さく すれば、 くびれ 
部分 力、' 細 く な り 、 A や C を B よ リも 人き 
く すれば、 くびれ がな だら かにな リ、 
く び i L 部 分が 太 くなります。 畴 P . 72 

mh 

マ ままで 新しい フ リ ミ ティブ を 
作成 し た 場合、 作成 した プリミティブ 
はいつ も 同じ 位置に 置かれます。 そこ 
で、 移^ ァ イコンで プリ ミ ティ ブを好 
みの 位置に 移動させる 必要が あ り ます。 
また 移勛 アイコン は、 グループ 化し 
た 物^ を ひとつの 物^と して、 まとめ 

て 移動させる こと も 可能です。 峰 P.68 
攀 エイ リア シン グ 

本来 は アナログ 信号 を デジタルに 変 
換 するとき に、 ニセの 信号が 発生して 
しまう こ と をい います。 CG 分野で は、 
主に 線 や 輪郛が ギザ ギザに なって し ま 
うこと を さします。 この ギザ ギザ を II 
立た なくす るの が、 アンチ エイ リア シ 
ング という 手法です。 アンチ エイ リア 
シン グの項 も 参照して ください。 
暴 演算子 

一般の^ 味 は、 数式に 出て くる" + " 
や、、一" な ど の 記号の こ と です。 CG ッ 
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よく わかる CG 用 ISWI 



ク 一ル 3D では、 グループ 化の と き の 物 
体の 組み合わせ み を 指示す るのに 、'十、 
―、 *" の 3 つ を 使用し ます。 

このうち、、 + " は 論理和と いって、 ふ 
たつの 物体が 虮 み^わさった^ 
合） になります。 * — " は、 ある 物体 か 
ら あ る 物体の 形 を 削 り 取 ります。 また、 
な は論埤 frt といって、 ふたつの 物^ 

7) 共 有 部 分 ( 部 分 集合） だけ を 取り 出 し 
ます。 

なお、 物体の 組み合わせの 扑??： に は、 

論瑰演 算 という T- 法 を 使って います。 
論理演算の 詳しい 内容に 関して は、 論 
理演算 の 項 をご^ ください。 嚤 P . 61 
秦円 すい （図 2) 

三面 図 阔而 で 作成で きる プ リミ ティ 
ブの ひとつで、 底面が 円 ま た は 情 円 で、 
1. がと がって いる 三角帽 子の よう な 図 
杉 をい います。 また、 直角三角形 を 一 
辺 を 中心に 回 させて できる 回 転 体、 
という こ と もで きます。 

リサイズ アイコンの 数値のう ち、 A 
と C で 底面の 棺 円の 径を、 H で^さ を 
調節す る ことができます。 #P.71 
翁 円柱 （図 3) 

itfii ['ズ IWiifii で 作成で きる フ リミ ティ 



ブの ひとつです。 上 卜の 向' が 円、 ま た 
は^ I リで、 それ を 曲 ifri でつな いだ 柱の 
ような M 形です。 ^方形 を、 一辺 を屮 
心に 回転 させて 作った 回転 体、 という 
こと もで きます。 

リ サイ ス' ァ ィ コ ンの敉 滅 の うち、 A 
と C で 底面の 揞 円の め:^ を、 H で W さ 
を, お I 節する ことができます。 蜂 P.71 

着 回転 

物体のお きを 変える こと をい います。 
三面 H 画面の 回転 アイ コ ンゃ 参照 回お 
アイコンで、 ブリミ ティ ブゃ グループ 
化された 物体の 【口 1 お をむな うこと がで 
きます。 M 転 アイコンの 場^、 物体の 
中心 を 軸に 回転され ます が、 参照 回 転 
アイコンの 場合 は、 ポイント アイコン 
で 指', ii した 任意の 点 を 中心に 回 転す る 
ことが 可能です。 蜂 P.69 
參 拡大 縮小 

CG ッ ク ール 3D での 拡^ 小に は、 ふ 
たと おりの 意味が あり ます。 

ひとつ は、 物体の 大きさ を 変化 させ 
る ことです。 これ は 三面 図画 面の 拡大 
縮小 ァ イコン で 行な う も ので、 ブ リ ミ 



ティブの 場^ は fe、 奥行き、 はさの そ 
れぞれ を れソ2： の は-率で 変化させる こ と 
がで きます。 グループ 化された 物体の 
場合 は、 全体の 倍率 を 指定す る こと し 
かで きません が、 ビん な^ 骓な 形態で 
も 人き さ を 調節す る こ とが 可能です。 

もう ひとつの 意味 は、 画面に 映る 像 
の 大きさ を 変化させる ことです。 これ 
は、 パース (^^面の スクリーン アイコ 
ンで 行なう もので、 ちょうど カメラの 
ズーム レン ズの よ う に、 視点の 位置 を 
変える ことなしに、 像 を 大き く したり 
小さ く した リ して 構 W を 調節す る もの 
です。 蜂 P.70、 P. 78 
• 環境 色 

一般に 光源から 飛んで きた) t は、 地 
面 や 壁に 柔らかく 反射して、 光 が 空間 
に 満ち あふれた ような 状態に なり ます。 
この 反射光の 作用で、 机の 上に 置かれ 
た 物体の、 光源から 直接 光が W かない 
部分 も、 まつ 黒に ならない わけです。 

本来なら ば このような 反射光 は、 き 
ちんと 壁 や 床な どの 物体の 形 を 基に 計 
算 するべき なのです が、 レイト レー シ 
ン グ;' 去で は こういった^ら かく 広がる 
光を极 うの は 困難です。 そこで、 反射 
光 を レイ トレ一 シン グで 疑似 的 に 表現 
する ために、 W SS 境 色" と 呼ばれる 卞 l!iJ 
を 一様に 満たす よう な 光 を 使います。 
環境 色の 強さ を 変える に は、 パース 【、ズ I 
画面の ォプシ ヨン アイ コン で" S3 境 色" 
の 値 を 操作して く ださい。 

なお、 このような 反射光 を リアルに 
^現す るのに、 ラジオシティ 法と いう 
技法が あります が、 計算に 膨大な 時間 
がか かるため、 パソコン 用の CG 制作 ソ 
フ ト では あま り 採用され ていません。 
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眷球 （図 4) 

ニ而は 11 由 1 面で 作成で きる フ リ ミ ティ 
ブの ひとつ。 本来、 ある 点から 等距離 
にある 点の 集合と、 数学的に は 定義 さ 
れ ます カ^ 拡人 縮小 アイコン によって 
変形す る こと で、 切 り U が 楕円 に な る 
ような、 揞球 と で も 呼ぶ ベ き 図形に す 
る こと もで きます。 半円の 直径 を 軸と 
して Mte させる とでき る 立体、 という 
こと もで きる でしよう。 

リサイズ アイコ ンの 数値の うち、 A、 
B、 C で それぞれ、 幅、 高さ、 奥行き を 
調節す る ことができます。 瞻 P.71 
秦 屈折率 

透明な はずの ガラス を 目で 兒る こと 
がで きる の は、 光が ガラス を 通る とき 
に 折れ曲がり、 周囲の 空気と 見分ける 
こ と がで きる から です。 こ の 折れ 曲 が 
り 具合の こと を 屈折率と いい、 ァ トリ 
ビュート 画面での 屈折率の 数値 を 上下 
する ことで 調整で きます。 

設定す る 数値 は、 物 現で いう fe'; 折 率 
そのものです。 たとえば、 資料に よる 
と 水の 屈折率 は 1.33 です が、 この 数値 
を そのまま 入力 すれば、 水の) 2 折が 正 
しく シ ミュレ 一 卜されます。 

透明体 を リ アルに^ 現したい 場合 は、 
必ず パース 図画 面の ォプ ショ ン アイコ 




(図 4) 
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ンで、 内部 反射に 2 から 4 程度の 適当 
な 数値 を 設定し、 その上で 内部 反射 フ 
ラグ を 1 にして、 内部 反射 を 許" （して 
ください。 これらの 設定 を 行なわない 
と、 光が 透明 物の 内部で いっさい 反射 
しないた め、 透明体の 存在 感が 非常に 
希薄に なって しまいます。 

参考までに、 代表的な 透明 物質の 屈 
折 率 を 上げて おくと、 水が 1.33、 水晶 
力 s '1.55、 トパーズが 1.62、 サファイアが 
1.765-1.77, ルビーが 1.70、 ェメ ラル 
ドが 1.575 — 1.582、 ダイヤが 2.42、 ァク 
アマ リンが 1.57~1.58、 コ ハクが 1.54、 
ァレキ サンド ライ トが 1.74 〜 1.75、 ガ一 
ネツ 卜が 1.747、 ス ピネルが 1.712 となり 
ます。 

(参考文献: 『宝石 小 辞典』 崎川範 行/ 講 
談社 ブル一 バックス） 蜂 P.85 
暴 クリック 

マウスの ボタン を 押して、 すぐに 離 
す こと をい います。 マウス 操作の 基本 
的な もの で、 左ボ タン を クリック する 
こ と を左ク リ ッ ク、 右 ボタ ンの 場合 は、 
右クリ ックと 呼びます。 左クリ ック は、 
アイ コンゃ ボタン を 選択して 实行 する 
ときに 使う ことが 多く、 も-タリ ック は、 
現在の 作業 を キャンセル するとき に 使 
用されます。 何ら かの 作業 中に キャン 
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セルした くな つたと き、 画面に キャン 
セル 用の ボタ ンが 表示され ていな く て 
も、 たいてい ム クリックで キャンセル 
できます ので、 試して く ださい。 
暴 グループ 化 

いくつかの プリ ミ ティブ を 組み合わ 
せて、 1 個の 部品と して 登録す る 機能 
です。 たとえば 大小の 球 を 組み合わせ 
て 雪 ダル マに する、 といった 具合です。 

このように 雪 ダル マと して グループ 
化する と、 部品 を 完全に ひとつの 立体 
として 扱う ことができ、 移動 や 回転 を 
行なったり、 部品 単位で コピーして 多 
く の 雪 ダル マ を 作った り もで きます。 

グループ 化 は ノー ド リ ス ト 画面の グ 
ループ 化 アイコンで 行ないます。 組み 
合わせて グループに する 場合、 ある 物 
体から ある 物体の 形 を 削 り 取つ た り 、 複 
数の 物体の 共有 部分 を 取 り 出した リ す 
る こと も 可能です。 ま た、 グループ 化 
されて いる 物体 同士 を、 さらに グルー 
プ化 する こ と も 可能です。 

また、 作った グループ は、 ほかの 作 
品で 使うた めに、 ライブラリ 一として 
ディスク に 保存す る こと もで きます。 
論理演算 や ライ ブラ リ 一の 項 も 参照 し 
て く ださい。 峰 P.60 
暴 光源 （図 5) 

光 が な けれ: ま'、 人 は 物体 を 見る こ 
とがで きません。 この 大切な 光 を 発生 
させる のが 光源です。 

光源に は、 三面 図画 面で き 由に 操作 
できる 平行 光源、 点光源、 スポット ラ 
ィ ト、 それから パ一ス 図画 面の ォプ ショ 
ン アイ コンで 決められる 環境 色の 4 種 
類が あります。 瞻 P.73、 P. 74、 P. 80 



よく わかる CG 用 iSW^ 



拳 コピー 

物体 ゃァ ト リ ビュート を 複製す る こ 
とです。 物体の コピー は、 同じ 形の 物体 
をた く さん 作りたい 場合に 使う と 便利 
な 機能で、 ノード リスト 画面の コピー 
アイコン で 行な うこと がで きま す。 た 
だし、 たくさんの プリ ミ ティ ブを 組み 
^わせた グループ を コピーして^ やし 
ていく と、 アツ という iin に プリ ミ ティ 
ブが 数百 数千と なって しまい、 レン ダ 
リ ングが 不可能に なって しまう こ とが 
あるので、 注^して ください。 

また、 アト リ ビュー 卜の コピー は、 た 
とえば 同じ ガラスの 質感で も、 色 を 変え 
て バリエ一 シ ヨン を 作り たいとき など、 
微妙に 違う アトリビュート を 派^ させ 
たい 場合に 使用し、 アトリビュート 作 
成の ず|出 を^く もので、 アトり ビュー 
ト I 由— iifti の コピー アイコン で 行な うこと 

がで き ます。 蜂 P,66、 P. 89 

着 コンバーター （16 色 コンバーター） 

変換す る もの、 の 意味。 CG ッ クール 
3D では、 レンダリング 時には 各 ヒクセ 
ル にっき 1677 万 色で, 汁兗 し、 ディスク 
に 記録して いきます。 しかし PC-9801 
で 表示で き る 色 数 は 40% 色 中 16 色 だけ 
なので、 画面に 表示す るに は、 なんら 



かの 変換 作業が 必要に な り ます。 

この 16 色 変換 を 行なう コンバータ一 
力へ ミラ一 ジ ュシヱ ル Plifc' のス ライド 
4 アイコンです。 スライド 4 について 
は そちらの 項 を ご K ください。 
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書 座摞軸 （図 6) 

卞 叫 に 存在 す る 物体の 位 S ゃ大 き さ 
を 人に 伝えたり、 £ 録 したりす るに は、 
幅、 なさ、 ^行きの 3 つの 数値が 必要 
です。 数'?': や コンピュータ一 の 世界で 

は、 この te'、 高さ、 奥行き を 表現す る 

のに、 X、 Y、 Z の 3 つの ft 値 を 使い ま 
す。 たとえ ば 「X のサ ィ ズが 10 セ ン 千 
メ 一 ト ルの め: 力-体」 といえば、 幅が 10 

センチ メ一 トルの 直方体に なり ます。 

座標軸と は、 この 3 つの 数値 を 計つ 
たり、 指定した リ する 定規の ような も 
ので、 それぞれ X 軸、 Y 軸、 Z 軸と 呼ば 
れる 3 つの 定規が、 直角に 交わった 形 
を しています。 

三面 図画 面の 正面図で いえば、 左右 
方向に X 軸が あり、 ヒ 下に Y 軸が、 奥に 
向かって Z 軸が 置かれて います。 これら 
の 座標軸 は、 実際に は 画面に 表示され 
ていません 力へ ^体 を 移動した 場合な 



ビ、 玖滅 ウイ ン ドーに X、 Y、 Z の 数値 
が 表示され ます。 

また、 やはり 三面 図画 面の 座標軸 ァ 
イコン を 使う と、 物体の 上に ゆ: 標 軸 が 
表, おされます。 物体 を 一度 も 回転 させ 
なければ、 3 つの 座標軸 は 上に おいた 
の と 同 じ 向 きに 表示され ま すが、 回転 
させた 場合 は、 座 棵軸も 物体と 同じよ 
うに 1"1 転し、 元の 向きと はま 名で 別の 
方向 を 向きます。 これによ つて、 物体 
を どの 向きに どれ だけ 回転した のか を 
調べる ことができる のです。 峰 P.76 
鲁サ 一 フェイス モデル （図 7) 

サ一フ ヱ イス は ，表面， の 意味です。 
小販の 画面 上で ケ体物 を 作 る ソフトの 
中には、 ポリゴンと 呼ばれ る ^みの な 
い 板 を 張り合わせて 立体 を 作り ヒげて 
いく タイプの ものが あります。 このよ 
う な 方法で 作 られ た、 中身の ない 表面 
だけの 立体の こ と を サ一フ ヱ イス モデ 
/レ と 呼ぶ わけです。 

サーフ ヱ イス モデルと 違い、 中身の 
詰まった タイ ブの 立体 を ソ リ ッ ドモデ 
ルと 呼び、 この 方式 を CG ッ クール 3D 
では 採用して います。 ソリッド モデル 
力 項 も 参照して ください。 




(図 6 ) 




(図 7) 
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秦 三面 図 （図 8) 

三 ifti 図 P>lifii で 物体 を^ 示 している の 
と 同様に、 正面、 上、 も-といった 3 つ 
の 方向から 物体 を兑た M です。 1 みお 
から 兑たは I だけで は 立体の 感じが つか 
みに く いため、 物体の 形 や 寸法 を 精密 
に 表^したい ときに、 この^ 法が 使わ 
れ ま す。 

ふだ ん、 人間 が 物体 を 眺める とき、 
遠くの 物体 ほど 小さ く兒 える ものです 
力、 このように Mifii' を 描いて しまう と 
正確 な 寸法が わからなくなる ため、 三 
面 図 では 正 投影法 といって、 正しい 寸 
法 を 機械的に ち: し 取る 手法 を使レ 、 ま す。 
正 投影法に ついては、 そちらの 項 を 参 
考に して く ださい。 
•CSG 

(Constructive Solid Geometry) 

球 や 直方体の ような、 プリミティブ 
と 呼ばれ る 基本的 な 立体 を 組み合わせ 
て、 ワイングラスの ような 複雑な 立体 
を 作って い く モ デリ ンダの 方式の こ と 
です。 CG ッ クール 3D では、 ト: にこの 
形 ぶ にで 立体 を 作って いきます。 

この タイプの モデリング 方式 は、 積 
木の よ う な 感覚で 形 を デザ インで きる 
の で、 感覚的 にわかり やすいと いう 利 
点が あります。 逆に 欠点と して は、 あま 



り 自由に 形 を 作る ことができな いこ と、 
やれから、 物体 を 組み合わせ ると、 ど 
うしても 物体 と 物体の ^わせ H がな め 
ら かになら ない、 という 点が あ り ま す。 

モ デリ ングの 力-式に はこの ほかに、 
小さな 三角形 を 張り 合わせて い く ポリ 
ゴン 方式の もの や、 メタ ボールと いう 
特殊な 球 を く つつけ てい く ものな どが 
あります。 

モ デリ ングの 項 もご^ ください。 
#CG(Computer Graph に e) 

コンピュータ一 グラフ ィ ック の 略で、 
コ ン ピュー ター を 使って 作った 絵の こ 
と です。 本来、 コンビ ユー ターで 絵 を 表 
示 すれば、 たとえ ヮ一 プロ ソフトの 画 
\Ui でも CG と 呼 ん で 構わ ない のです が、 
一般的に は、 この CG ッ クール 3D で 作 
るよう な、 コ ンヒュ 一ターに 計算 させ 
て 作 つた リア ル な 画像の こと を さす こ 
とが 多い よ う です。 

なお、 CG ッ クール 3D のよう な、 仮想 
的な 立体 を デザィ ン してから コンビ ユー 
ターに 計算 させて 作る タ ィ プの CG を特 
に" 3 次元 CG" ま たは "3D CG" と 呼ぶ 
こと もあります。 これに 対し、 マウス 
な ど を 使って 画而 I-. で 線 を リ| いた り 色 
を 塗ったり する、 ふつうのお 絵描きと 
似た ような タイ プの CG を や平而 CG" や 



V, 2D CG" と 呼びます。 
參 ジャギー 

CG の 両 像で、 直線 や 輪郭 に 出 る ギザ 
ギザの こと。 アンチ エイ リア シン グと 

いう 手法で、 この ジャギー を y 立た な 
くす る こと がで きます。 

CG の 世界で は、 エイ リア シン グ とほ 

ぼ 同じ 意味の 言葉です。 エイ リア シン 
グゃ アンチ エイ リア シン グの項 も 参照 

してく ださい。 
攀 シーン メモリ 一 

-: 而 Ml 山] 而で 物体 を^ 示す る 位； S: や 

お^ 倍 や: を、 - '時 的に お 惊 させて お く 
機能の こ と です。 シーン メモリー イン 
アイコン で 現在の 表示 位置 と 倍率 を 記 
^する ことができ、 シーン メモリ一 ァ 

ゥト アイコ ンで 呼び出します。 蜂 P.76 
• 数値 演算 コプロセッサ 一 （図 9) 

ハソコ ンの 処理の 中心 をに なって い 
る CPU は、 実は 整数の 計 IT しかで きま 
せん。 ところ 力、 レイトレーシングで 
光の 軌跡 を シミュレートす るに は、 難 
しい 計算が いっぱい あるた め、 どうし 
て も 小数の 計算が 必要です。 そのため、 
整数の 計算 を う ま く 組み合わせて 小数 
の 計算 を 行 な うこと に な る の です が、 
なにしろ、 CPU が 本来 持って いない 機 
能 をソフ トウ ヱァで 実現す るので すか 
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ら 、 非常に 時 I 出 がか か つてし まいます。 
そこで 登場す るの が、 小数 計算 を 初 
めと する 数々 の 難しい 計算 を 迅速に こ 
なして くれる 数 流 演算 コプロセッサ一 

という LSI です。 

&ノ く ソコン W の 数値^算 コ プロ セ ッ 
サ 一が メーカ一 から 発売され ています。 
CG ッ クール 3D の 開^お によれば、 こ 
の コプロセッサ一 を 装^す ると、 レン 
ダ リ ン グの 時間が 10 分の 1 に 縮ま る と 
のこと です。 お^: に 余裕の ある 方 は、 ぜ 
ひ^^して みる 二と をお ススメ します 

なお 80486DX という CPU(POH98 
modellOO に 搭載） に は、 数^ 演 p: コプ 
ロセッ サ 一が； ^初 か ら 内蔵 されて いる 
ので、 別に 買う 必要はありません。 
辠 スライド 4 

ミ ラージュ シェル 阔面 にある アイ コ ン 
の ひとつで、 完成した CG を JI しく 表示 
します。 レイト レース アイコン によつ 
て 計算され た CG は、 実は、 1677 万 色 も 
の 色 数の データで ディ スクに 記録され 
ている のです が、 このまま では 16 色の 
PC-9801 の 画面に は 表示で き ません。 

そこで、 この スライド 4 アイコン を 
使 111 すると、 ディ ザ リングと いう、 色 
を ラン ダムに L 由 1 面に 散らばらせる 方法 
で、 1677 万 も の 色で 描かれた CG を 美 し 
く ^示す る こと がで きます。 蜂 P . 56 
暴 スポッ トラ イト （図 10) 

三 m m 画 面の 光線 アイコン で 設 -;± で 
きる、 光^ の ひとつで、 物体の 一部分 
だけ を 丸 く 照 ら し 出す こ と がで きます。 

こ の 光源 は 三面 ['ズ I 画 \\<\ ゃパ一 ス m 画 
面で オレンジの 円す いと して 表示され 
ます。 光 はこの 円す いの 項 点から 発生 
して、 底面に 向かって 飛んで いきます。 



円す いの 底面 を 過ぎても、 光 は その ま 
ま 広が リ な がら 飛んで いきま す。 

光の 強さ や 色 は、 アトり ビュー トゅ 1 
面で 設定す る こと がで きます。 

なお、 I リ すいの 内部で は 光 はいつ さ 
い 減衰し ません。 底面 を 超えてから、 
光 は徐々 に 弱くな つてい きます。 この 
特質 を う ま く 使って、 効果的な ライ テ ィ 

ングを 考えて みて ください。 #P.74 
秦正 投影法 （図 11) 

£ 体の 図面 を 平面 ト. に 描 く 投^法の 
ひとつ。 物体の 後ろから 平行な 光 を、 1 i 
てた ときに 壁に 映る 影の ように、 遠近 
感を^ じえず、 物体の 化た 11 の 大きさ 
を £ 確に' ゾし 取る ものです。 

たとえば、 三面 は 1 画 而 では 物体が 正 
投^法で 描かれて います。 また、 カメ 
ラ の 超^^ レ ン ズで ^ し た'' /A. h 、 ほ 
ぼ 正 投影です。 

この 正 投影と は 逆に、 兄た H に 自然 
になる よう に M を 描 く のが 透^^法で 
す。 透視 影 法の 項 も 参照 してく ださい。 
肇 セレク トネー ムフィ 一ルド 

ノード リスト 画 而 ゃァ トリ ビュート 
阔 面で 登場す る ノード リストの、 一番 
上の 部分の こ とです。 

ノー ドリ スト に 表示され ている ノ一 




ドネ一 ム のう ち、 ふ-に、、〉" がつ いてい 

る もの は、 グループの^ 前です。 この 
グループ を マウスで クリック すると、 
セレクト ネ一 ムフ ィ 一ル ドにグ ルーフ。 
Y 、が、 ノード リストに グルー フ内 部の 
物体の ノード ネーム が 表示 されます。 

グループ を 選択して 作業 を 行ないた 
い 場合、 セレクト ネーム フィールドの 右 
について いる セレク 卜 ボタン をク リ ッ 
ク して く ださい。 

ノード リスト や セレクト ボタン の 項 
も^ち-にして ください。 蜂 P.57、 P. 82 
• セレク ト ポタン 

ノード リスト iWiifri ゃァ トリ ビュート 
1化1 向' のノ一 ド リ ス トのム 上に ついてい 
る、 小さな ボタ ン のこ とです。 

セレク トネー ムフィ ール ドに グルー 
プ 名が 表示され ている 状態で、 この セ 
レ ク ト ボタン を 押せば、 グループ 令 体 
を 作^の 対象と して 選択す る ことが で 
きます。 

ノ一 ドリ スト や、 セレクト ネーム フ 
ィー ルドの 項 も、 あわせてご^ くださ 
い。 ,P.57、 P. 82 
翁 全体 表示 

三 ifri は h ぼ I 面に ある アイコンの ひとつ 
です。 この アイコン を クリック すると、 




(図 10) 



(図 11) 
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そのと きまでに 作成され ている すべて 
の 物体が 三面 図 に 表示 されます。 

三面 図 画面 で は 、 物体の 表示 に か か 
る 時間 を 節約す るた め、 原刖 として 現 
在 作業 中の 物体 し か 画面 に 表示され ま 
せん。 しかし 移動 や 【"| 転-を 行なう 場合 
は、 ほかの 物体 や 全体 図が 表示され て 
いないと、 感覚が つかみに くいもので 
す。 そんな 場合に、 この 全体 表/ j;- アイ 

コンを 使用し まし よ う。 蜂 P.75 
暴 全体 フ イット 

三面 [お のァ イコンの ひとつ です。 

現在 作成 中の すべての 物体が 三面 図 内 
にき ちんと 収まる よう、 表示の 位置 や 
倍率 を 調節し ます。 

物 体 の 移 勛 な ビ で、 全体との バラン 
スを 取りながら 作業したい 場合に 使用 
すると 便利です。 
#P.75 

暴ソ リ ッ ド モデル （図 12) 

ソ リ ッ ド と は、、 カタ マ リ "の 意味。 CG 
ッ クール 3D では、 円柱 や 球な どの、 プ 
リミ ティブと 呼ばれる、 中身の 詰まつ 
た" カタ マリ" を 組み合わせ て 立体 を 作 
ります。 このよう にして できあがった 
立体の こと を、 ソリ ッ ド モデルと 呼ぶ 
のです。 ソ リ ッ ド モデルに 対し、 表面 



だけで 中身の ない 立体 を サ一フ ヱイ ス 
モデルと 呼びます。 サ一フ ヱイ スモデ 
ルの項 も 参照して く ださい。 

暴 対象 物体 設定 

三面 図画 面の アイコンの ひとつ。 同 
じ 三面 図画 面の 点 合わせ アイ コ ン で、 
ふたつの 物体 を くっつける こ とがで き 
ます。 その 際、 あらかじめ この アイコ 
ンで、 くっつける 相手 を 選択して おか 

な く て はなり ません。 峰 P.69 
着 立方体 （図 13) 

三面 図画 面で 作成で き る プリ ミ ティ 
ブの ひとつ。 サイコロ のように、 どの 
\hi も iK お 形で あ る 6 面体です。 

リサイズ アイコン で A、 B、 C の 数値 
を 変更す る ことで、 幅、 高さ、 奥行き 
を 変えて、 任意の 直方体に する ことが 
できます。 蜂 P.71 
參 ディスプレー （図 14) 

たいていの パソコンに 接続され てい 
る、 テレビの ような 表示 装置の ことで 
す。 これがない と、 せっかく 作った CG 
作^ がお^で き ません 
秦 ディ レクト リー 

言葉の 元の 意味 は" 住所録" で、 複数 



のフ アイ ルのー |£ を 記録した もの をい 
います。 ディスクの 特定の 場所に、 ファ 
ィルの 名前、 作成され た 日付、 その ファ 
ィ ルがデ イス ク のど の 場所に 記録 さ れ 
ている のか、 といった 情報の 記録が あ 
リ、 これ を ディ レクト リ 一というので 

す。 ちょうど、 名前、 誕^ n、 住所 を^ 
綠 している ような もので、 まさに ファ 
ィ ルの 住所録 といった 感じ です。 

ミ ラージ ユシェ ル iij 面の デ一 タセー 
ブ アイコン など で [由 1而 にフ アイ ルのー 

覧が 表示 されます カヾ、 これ は CG ッ クー 
ル 3D が この ディ レク ト リ一 の 内容 を 読 
み、 ディスクに どんな フ アイ ルが 記録 
されて いるの か を 調べて いるので す。 

ところ で、 学校の 生徒の 住所録な ど 
を 開く と、 1 組の 住所録、 2 組の 住所 
銶 といった ように、 クラス 別に 分類 さ 
れ ています。 これと同じ ように、 ファ 
ィル も、 いくつかの グループに 分けて 
記録す る こと がで きます。 こ れが 階層 
ディ レク ト リーと いう ものです。 

データ セーブ アイコン などで フ アイ 
ルの 一覧 を 表示させる とき、 最初に 画 
面に 表示され るの は、 ルート ディ レク 
ト リ 一 ヒ呼 ばれる おお も との ディ レク 
トリーに ある ファイルの 一覧です。 こ 





(図 12) 



(図 13) 



(図 14) 
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の 段階で は、 ^お ディ レク ト リーに,; ビ 

録 されて いる ファイル は 表, J; され ませ 
ん。 表示され た アイコンの 中に、 r, m 
がぶ かれた^ W ディ レクト リーの アイ 
コンが あれば、 クリック してみ ましよ 
う。 階^ ディ レ ク 卜 リーに,; ビ録 されて 
いる フ アイ ルの 一覧が 表示され ます。 

このように、 ファイルが 多くな つた 
場合 は、 階 ^"ディ レク ト リー を 上手に 
使って ファイル を 分類して おくと、 あ 

と あと 便利に なり ます。 mwM 

拳 テクスチャー マツ ビング （図 15) 

物体の 表面に、 別に 用意した 絵 を 張 
リ 付ける 技法。 球に It 界 地図 を テク ス 
チヤ 一 マツ ヒング し て 地球^ を 作つ た 
り、 平面に 力 ミットの 写真 を 張り付 

けて、 に 力 一^ ^ッ トの 感じ を, 屮, す 
など、 CG の 表現力 を 大幅に 広げて くれ 
る 技法です。 

CG ッ クール 3D に はこの 機能 は あ り 
ません 力、'、 『MIRAGESystem』 の ほう 
では サポートされ ています。 蜂 P.99 
秦 データ □ 一 ド 

ディスクに 保存され ている データ を、 
コンビ ュ 一ターの メモ リーに 呼び出す 
こと をい います。 

物体 や アトリビュート、 カメラ 位 iS: 
など を まとめて 呼び出す に は. ミラー 



ジ ュシヱ ル画 而 のデ一 タ ロード アイコ 
ンを使 川し ます。 ライブラリーから 部 
品ゃァ ト リ ビュー ト を 呼び出す に は、 
ノード リスト | 山) ifri ゃァ トリ ビュート 
面の ライブラリ 一ロード アイコン を 使 
用 して く ださい。 峰 P.54、 P. 59、 P. 88 
拳 データ セーブ 

作った データ を、 フロッピ一 デ イス 
ク な どの 記憶媒体に 保存す る こと です。 
ミラージュ シェル [tfij 而 のデ一 タ セーブ ァ 
ィ コン で、 物体 ゃァ ト リ ビュー ト、 カメ 
ラ 位お な ど 、 作品の すべての デー タ を 
ま とめて 保存す る ことができます。 

また ノード リスト 画面 ゃァ ト リ ビ ュ一 
ト 画面の ライ ブラ リ 一セーブ アイ コ ン 
で、 特定の 物体 や、 アトリビュート を 
ライブラリ一 として 保存し、 あとで ほ 
かの 作品 に 流用す る こと もで きま す。 
•P.55、 P. 59、 P. 88 
攀 デフォルト値 

パソコン ソフト で、 本来 ュ一 ザ一 が 
指定 し な ければ な ら な i 、 数値 を 入力し 
なかった とき、 f^Jj 的に 設定され る 数 
値の ことです。 ちょっと 意味 は 違い ま 
す が、 初期値 と 同じ 意味 で 使 われる こ 
とも ある 5 葉です。 

この CG ッ クール 3D でも、 たとえば 
ユーザ一 が 物体に 色 をつ け 忘れた リ、 



力 メ ラの P:^ を '決^せずに レン ダリン 
グを 開始しても、 それなりの CG か' 完成 
する ように、 あらかじめ デフォルト 滅 
が W 意され ています。 
書 デリート 

削除す ると いう 意味です。 ノード リス 
ト 阀面 ゃァ トリ ビュート 闸向' のデ リ 一 
ト アイコンで、 不要に なった 物体 ゃァ 
ト リ ビュートの 削除 を^な うこと がで 
きます。 •P.67、 P. 89 
暴点 合わせ 

三面 図 ま I 面で 使える 機能で、 ふたつ 
の 物体 をく つつけ ます。 この 機能 を 使 
うに は、 あらかじめ Wlil 物体^ 定 アイ 
コン でく つつけ る 対象の 物体 を 選択し 
てお く必' おが ぁリ ます。 

さらに、 ポイント アイコンで、 くつ 
つける 点 を ふ た つの 物体 両 方 に 指定 し 
ます。 そうして 点 合わせ アイコン をク 
リ ッ ク すれば、 指定した ふたつの 点が 

ぴったり 积 なる ように、 物体が 自觔的 

に 移動 するとい うわけ です。 #P.69 
書 点光源 （図 16) 

三面 図阖 面の 電球 ァ イコン でぶ'' ヒ で 
きる 光源です。 この 光源 は、 一点から 
全 方向に 一様に 光 を 発する ものです。 
現実の 光源で は、 白熱灯の ような 電球 
が 点光源に 当たり ます。 




(図 15) 




(図 16) 
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太陽 も 実際 は 点光源な のです が、 あ 
まりに 遠く離れて いるた め、 地球上で 
は ほとんど 光が 平行に 進んで いるよ う 

に兑 えます。 そのため、 R 光の 感じ を 
演出す るに は、 点光源よりも 平行 光源 
を 使用す るの がいいでしょう。 峰 P.74 
搴透 ぉ车 

物体の 透明度の ことです。 アト リビ 
ュ 一 ト 两面 の 、、透過 率" の 数値 を-太き く 
すると、 物体が 透明に なって いきます。 
最大の 1 で、 物体 は完 幸に 透き通って 
お こ う 側の 風景が は つきり と兑 える よ 
うになります。 ただし、 透明度 を 高く 
しても 物体に 設定した 色が 薄くなる こ 
と はないた め、 明かる い 色 を 設定して 
いると、 物体が 輝いて いるよう な 印象 
になって しまいます。 透明体 を 自然に 
見せる に は、 色 を 黒に 近い ものにし ま 
しょう。 

正確に は、 色 設定の 3 原色のう ち 一 
番 大きい 値と、 反射率、 透過 率の 合計 
が 1 以下に な つ ていれば、 透明体が 変 
に 輝 く 心配 は あ り ません。 蜂 P.85 
暴 透視 影 法 （図 17) 

* 体 を T【fil 'の に 描 く 投影法の ひと 
つ。 自然な 遠近 感を 持たせる ために、 



遠くの 物体 は 小さく、 近くの 物体 を大 
き、 く 描く ものです。 

' 、'一 ス図 画面 で は 物体が 透視 影 法で 
描かれて います。 また、 広角 レンズで 
写した 写真 も 透視 影 法に なって います。 

この 透視 影 法と 違って、 遠近 感を交 
えずに 正確 な^さ を 写し 取る のが 正投 
影 法です。 正 投影法の 項 も 参照 してみ 
て く ださい。 
拳ド ラック 

マウスの ボタン を 押した まま、 マウ 
スを 移動させる 作業の ことです。 プリ 
ミ テ ィ ブの形 を 変形させる ときな どに 
使います。 峰 P.24 



i ► 



書 二葉 双曲線 （図 18) 

三面 図画 面で 設定す る ことので きる 
プリ ミ ティブの ひとつで、 砂で 作 つ た 
山の ような、 頂上の 丸い 立体です。 数 
学 的に いえば、 放物線 を 中心 軸で 回転 
させた 形態です。 

リサイズ アイコンの 数値のう ち、 H 
で 高さ を、 B で 項 上の ヒ がり 卩ィゃ を、 A 
と C で 曲面の 広がり 具合 を 調節で きま 
す。 厳密に いうと、 H は 原点から 底面 




(図 17) 
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(図 18) 



ま での 長 さで あり、 B は 原点 か ら 放 物 
線の 原点までの^ さです。 A と C は B と 
合わせて 放物線の 漸近線の 傾き を 決定 
する もので、 X-Y 平面 上の 漸近線の 傾 
き は B/A、 Y-Z 平面 上で は B/C になり 
ます。 なお、 B は 常に H より も 小さな 値 
でなければ なり ません。 峰 P.72 
眷ノ— ド ネーム 

プリ ミ テ ィ ブゃ 光源 を 作る ときな ど 
に、 作った、 >: 体に つける 名前の ことで 
す。 三面 図画 面で 操作す る 立体 を 選ぶ と 
き な ど では、 ノード リスト 阖 面で ノー 
ドネ一 ムの 一覧 （ノー ド リ スト） の屮か 
ら 目的の 立体 を 選び出します。 そのた 
め、 なるべく わかりやすい ノー ドネ一 
ムを つけない と、 あとで どの 物体が ど 
この 部品だった のか、 わかりにく くな つ 
てし まいます。 

また、 いくつかの 立体 を、 ひとつの 
ノード ネームで まとめ、 1 個の、、 部品" 
として 登録す る、 グループ 化と いう 機 
能 もあります。 こうやって まとめられ 
た 部品 は、 1 個の プリミティブと 同じ 
く、 まヒ めて 移動 や 回転な どが 行なえ 
るので、 操作が 非常に 楽に なリ ます。 

ノー ド リ ス トゃ グループ 化の 項 も 参 
考 にして く ださい。 蜂 P.57、 P. 82 
拳 ノード リスト 

現在 制 作 中の 作品が、 どのような 立 
体で 組み立て られ ている か を、 物体 作 
成 時に つけた ノード ネームの 一^で 表 
示した ものです。 ノ一 ドリ スト 画面 や 
ァ ト リ ビュー ト 画面で 表示され、 作業 
を 行なう 物体 を 選択す るのに 使います。 

ノード ネーム、 セレクト ネーム フィ一 
ルド、 セレクト ボタンの 項 も 参考に し 
てくだ さい。 蜂 P.57、 P. 82 
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• ハイ ライ ト (図 19) 

ツル ツルの 球に スポッ トライ トを当 
てると、 球の 表面に 光源が キラ リ と 映 
り 込みます。 この キラ リと 光る 部分が 
ハイ ライ 卜です。 

アト リ ビュート itfii&i の、' ハイ ライト" 
の 値で、 この ハイライトの 人き さ を、 
ま た 、 "強度" の 値で ノ 、ィ ライ トの 強さ 
を 調節す る ことができます。 

ふつう、 このような ハイライト は、 
表面が なめら かなものや 金属 質の もの 
に 出て いるの が 印象的で すが、 実は 表 
. 面の ザ ラザラ した ものに も ぼんやり と 
出て いるもの なのです。 そのため、 ハ 
ィ ライ 卜の 強さ や 広さ を 調節す る こと 
で、 物体の 表面の 状態 を 表現す る こと 
がで きる という わけです。 

光の 散乱の 項 も 参照 してく ださい。 
秦 パース 

パースペクティブの 略で、 本来 は 透 
視影法 を 表わす S 葉です。 

しかし、 建築 や 美術の 用語と して、 
現在たい へん さ ま ざまな 意味で 使われ 
ている 3' 葉です。 

た と えば 建築で/完成 予定の ビルの 
パース" といった 場合 は、 建物 完成 予 




(図 19) 



mm を 、 透視 影 法で て いねい に 描 き 上 

げた^ 面 を さ します。 "パース 図 iwiifd" 

の パース は、 この 意味です。 

また、 絵画で 「立方体の 辺に パース 
をつ ける」 といえば、 、'/: お 体の 辺 を 遠 
くにい くに 従って 短-く して、 遠近 感を 
表現して やる こと を さします。 同じよ 
うに、 「パースが 狂って いる」 といえば、 
遠近 感の 表現が 狂って いて、 どこか 絵 
が不 Ei 然 になって いる 意味です。 ま た 、 
物体 を 遠ざかる に 従って 人き く 描く と 
レ 、 う 絵 画 の 手法 を 、、'き 、。一 ス " と 呼ぶ こ 
ともあります。 
• 反射 

ァ トリ ビュー ト 画面で" 反射率" の 数 
値が 大き くす ると、 物体の 表面が ピカ 
ピカ になって^ 囲の 光景が 映 リ込 みま 

す。 このよう に CG ッ クール 3D で' は、 
反射と は 物体の 表面の ピカ ピカ 具合 を 
表わします。 峰 P.84 
肇 バンプ マ ッ ビング （図 20) 

物体の 表面に デ コボコ を 張 り 付けて 、 
V';- 肌 や 水面な どの 感 じ を 出す 機能の こ 
とです。 物体の 形 そのもの を 変える こ 
と はなく、 物体の 面のお きを 変化 させ 
る もの で、 モ デ リ ン グで まともに る 
と 非常に 手^が かかる ような、 複雑な 
表面の 凹凸 を 作る の に 便利 な 機能です。 




(図 20) 



CG ッ クール 3D では、 この 機能 をサ 
ポー ト していません 力^ MEDIX の 
『MIRAGE Systemi では サ ポー ト し 
ています。 必要な 方 は そちら を ご 利用 
ください。 峰 P.99 
暴 光の 減衰 

現実 世界での 光 は、 光源から 離れる 
ほど 弱くな つてい きます。 この 現象 を 
光の 減衰と いいます。 

しかし CG ッ クール 3D での 光 は、 現 
灾 の ものと は 少し 性質が 異な リ ま す。 
三面 図画 面で 光源 を 設定す ると、 光源 
を 巾 心に 球 や 円す いなどの 立体が 表示 
されます が、 光 はこの 立体の 内側で は 
まったく 減お しません。 

立体の 外側で は、 光源 か ら 離れる ほ 

ど) t は 弱くな つてい きます。 この 性質 
をう ま く 利 ffl して、 凝った ライティ ン 
グ にお li 戦して みて く ださい。 

なお、 平行 光源の 光 はいつ さい 減衰 
する こ とが あ リ ません。 
鲁 光の 散乱 

物体の 表而が ザ ラザラ している 場合、 
こ の 物体に 光が ひ' 1 たると、 光 は あち こ 
ちの 方向に 散 SL します。 この 散乱した 
光 を 見る ことで、 人 問 は その物 体の 表 
而 が ザ ラザラ な こと を 視認 します。 

残 念ながら、 CG ッ クール 3D で 使つ 
ている レイト レース 方法で は、 この 光 

の 散乱の 様子 をシ ミュレ 一卜する こと 
はでき ません。 しかし、 それらし く 表 
現す る こと は 可能です。 まず、 ァ トリ 
ビュート 画面で" 反射率" の 値 を 下げて 
表面の 映り 込み をお さえます。 それ か 
ら、、 ハイ ライ ト" の 愤 を 小さく、 、、強度" 
の 倘 も 小さ くして、 ぼんやり した ハイ 
ライ 卜が 広く 出る ように するとい いで 
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しょう。 
參 ピクセル 

画面 を 構成す る、 小さな 角い 点の 
ことです。 I 由' け;、 ドッ ト と もい います。 

PC-9801 では 横に 640 個、 縦に 400 個 
の ピクセルが あり、 それぞれに 4096 色 
か ら 16 色 を 選ん で 着色す る こと がで き 
ます。 この ピクセルの 色 を 変える こと 
で、 幽而 に^しい 醇 I 像 を 表示で きる と 
いう わけなの です。 
拳 物体 

CG を 作成す る 場合に は、 まず 画面に 
表示させる 物体の 形 を デザィ ン する 必 
要が あり ます。 

CG ッ クール 3D では プリ ミ ティブと 
呼ばれる 7 种: 類の 基本 物体が あ 、) ます。 
これら プリ ミ ティブ を 変形 させ、 グルー 
プ化 によって 組み合わせて、 さらに 複 
雑な 物体 を 作って いくのです。 
暴 プリミティブ 

三 m 図 画 面 で 作成で きる、 立 方 体 、 
球、 円柱、 円す い、 一葉 双曲線、 二葉 

Willi 線、 ポリゴン （多角 柱） の 7 種類の 
基本 物体の こ と です。 

これらの プリ ミ テ ィ ブを 作成した あ 
とに、 移動、 回転、 変形な どの アイコ 
ンを 使って 編 Ifc し、 ノード リスト ゆ 'ま 
の グループ 化 アイ コ ンで ひとつの 物体 
として まとめる ことで、 より 複雑な 形 
を 作って いき i1" #P.4,P.7l,P.72 
暴 フル カラ一 フ レ一ム バッファ一 

(図 21) 

一般に、 PC-9801 の拡！ ；ぉ スロットに 
差す ボ一 ドの 一種で、 1677 万 色の 一 像 
を 表示す る もの をい います。 サピエンス 
社から 発売され ている 『スーパ 一フレー 
厶 2 2』 （17 ノ j'8000 ド J [稅 別]) や デジ タ 



ルアー ツネ ト. の 『ハイパー フレーム + j (9 
厅 80001 リ [税別] ) が 標準 的で、 ME 
DIX の 『 MIRAGE System 』 では こ 
れらの ボード を 装着して いると、 1677 
万 色の なめらかな CG を^ ボ する ことが 
できます。 蜂 P.98 
參フ レーム/、' ッ ファー 

闽像 を^ 示す るた めの 特別 な メ モ 
リーの ことです。 ビデオ RAM と 呼 ぶ 
こと もあります。 

コンヒ ユー ター が — 侬 を 表示す る 場 
合、 画而の ピクセル ひとつひとつに 専 
用の メモリーが 用意され ており、 この 
メモリ一 の 値 を 書き替える ことで、 ピ 
ク セルに 好きな 色 をつ ける ことができ 
ると いう わけです。 

PC- 9801 に 最初 か ら 内蔵され ている 
フレーム バッファ一 は、 1 ピクセル あ 
た リ 4 ビツ 卜の メモ リ 一か' 割 り 当て ら 
れ ています。 4 ビッ ト というの は 2 進 
法で 4 ケタ という ことで、 から 15 ま 
での 16 种類の 値 を 取る ことができます。 
このため、 PC-9801 は 1 ピクセル あた 
り 16 色 を 出す ことができ るの です。 

フル カラ 一フレーム ノ、' ッ ファーと 呼 
ばれる、 各社から 発売され ている 拡張 
用の フレームバッファ一 ボード は、 一 
般に 1 ピクセル あたり 24 ビッ 卜の メモ 
リ 一 が 割 リ 当てられ ています。 24 ビッ 




ト な ら ば から 1677 万 7215 ま での 値 を 
取る ことができる ため、 約 1677 万 色 も 
の 色 数 を 使う こ とがで き る と いう わけ 
です。 人間 はこん なに 多くの 色 を 見 分 
ける こと がで きないので、 W 太: 卜-無限 
の 色 を 使える といっても よく、 このた 
め "フル カラ一" と 呼ばれて いるので す。 

PC-9801 以外の パソコン では、 1 ヒ 
ク セル あたり 32 ビッ ト という フレーム 
バッファ一 もあります 力、'、 このうち 8 
ビッ トは 透明度の 3 [！録 など ほかの 用途 
[ 二 侦 うため、 使 Jti できる 色 は 1677 万 色 
となって いるものが ほとんどです。 
參 平行 光源 （図 22) 

三面 図画 面の 平行 光線 アイ コ ンで設 
定 できる 光源の ひ と つで、 光が どこ ま 
でも 平行に 伸びて いく タイプです。 

この 光源 を 使う と、 太陽の ように、 
光源 自体が はるかに 遠い よう な 場合の 
感じになります。 このため、 空間の あ 
ら ゆる 場所 をお J やに 照らし ますし、 太 
P 易の 位置 を 変える ことができ ないよう 
に、 光源の 位置 指定 をす る こと はでき 
ません。 変えられ るの は、 光の 向き だ 
けと いう わけです。 

三面 図画 面 上で は、 オレンジ色の 四 
角す いで 表示され ます。 四角す いの 項 
点の 方向が、 光の 飛んで いく 1(0 きです。 
この 四角す いは、 常に 三而 W の 中央に 



(図 21) 



(図 22) 
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表示され ますが、 これ は 光源の 位置 を 
示して いる わけではありません。 光源 
はあくまで も、 はるか 遠くに あると 考 

えて く ださい。 峰 P.73 
暴 ポイント 

三面 図画 面の 参照 回転 アイ コン、 も 
し く は 点 合わせ ァ イコン を 使用す る 場 
合に、 あらかじめ ポイント アイコン を 
使用して おく 必要が あります。 

参照 回転の 場合、 ポイント アイコン 
で 指定した 点 を 中心に、 物体 を 回転す 
る こと がで きます。 ポイント は 物体 か 
ら遠 く 離れた 場所に 設定す る こと も 可 
能で、 たとえば 太陽と 地球 を 作り、 地 
球の ポイント を 太陽に 設定 すれば、 地 
球 を 太陽 を 中心に 问転 させられます。 

また、 点 合わせの 場合、 ふたつの 物 
体に それぞれ ボイ ン トを 設定して おけ 
ば、 点 合わせ アイコン を クリックした 
瞬間に、 それぞれの 点が ぴったり 重な 
るよう に、 物体が 平行 移動され ます。 
どの 物体と 点 合わせ を 行なう か は、 あ 
ら かじ め 対象 物体 設定 アイ コ ン で 選択 
してお いて く ださい。 

このよう に ほかの 機能 を 使用す る 前 
に、 あらかじめ 点 を 指定して おくのが 
ポイント アイコンの 役割です。 酶？.69 
参 ポク セル 分割 

レ ィ 卜 レ一 シン グ法 では 光の 進み 具 
合 を 1 本 1 本 追跡して いき、 物体の 表 
面 に 光 がぶ つ かると 反射 させ、 透明体 
にぶつ かったら) ^ 折 させて、 といった 
複雑な 処理 を 行なって 絵 を 描きます。 
この 光 を 追跡 する 過程 で最 も 計算に 手 
間 取る の は、 光が どの 物体 に 当たる の 
か、 という 物体との 交差 判定な のです。 

ひと 昔 前の レイ トレーシング ソフト 



では、 光が 反射す る たびにす ベての 物 
体と 交差 判定 を 行なって いました。 し 
かしこ れ では、 ら かな 計算 時間の 無 
駄 になって しまいます。 

そ こ でも V おした のが ボク セル 分割 と 
いう 手法で、 あらかじめ 空間 を、 ボク 
セルと 呼ばれる 立方体の ブロ ックに 分 
割して おいて、 ど の 物体が どの ブロ ッ 
クに かかって いるの か を 調べて おく も 
のです。 そして 交差 判定のと き、 光が 
進んで いる ボク セル 内の 物体との み 判 
定を 行なえば、 計算 時間 を 大幅に 節約 
する ことができる という わけです。 

ミ ラージ ユシェ ノレ [ffi)【fii の レイ トレ一 
ス アイコンで レン ダリン グを 開始す る 
と 、 最初の ほ う で ボ ク セル デ一 タ の 計 
算 のために 少し 侍た されます が、 この 
最初の 計算のお かげで 全体の 計算 時間 
が 胃され るので、 イラ イラし ないで 
眺めて いて く ださい。 
參 ポリゴン （図 23) 

多角形 を 意味す る 言葉です。 本来な 
らば 多角形 は 平面な のです が、 三面 図 
阇 面の ポ リゴン アイコン で 作成で き る 
ポリゴンに は、 厚み をつ ける こと もで 
きます。 そのため、 CG ッ クール 3D の 
ポリ ゴンは 正確に は 多角 柱です。 

な お 、 7 種類の プ リミ ティブの うち、 
ボ リ ゴン だけ は 拡大 縮小 アイコンで 変 




(図 23) 



形す る ことができません。 全体の 拡大 
縮小 を 行なう こと はでき ます 力、 ポリ 
ゴ ン を 単体の プ リ ミ ティブの まま で 行 

なう と、 ^^がおか し く なる 場^が あ 
り ます。 そのため、 ボ リ ゴン を 生成 し 
たら、 すぐ ノード リスト 阔向' で、 ポ リ 
ゴン ひとつ だけ をグ ルーフ-化する よ う 
にしましょう。 グ ルーフ 化されて いれ 
ば 表示 は 正常に 行なわれます。 峰 P.73 

秦 マウス 

CG ッ クール 3D を 操作す る の に 必要 
な 入力装置です。 本体の 下に ボールが つ 
いている ので、 机の _ h で 転がす とボ一 
ルが 回転して、 移動 方向と 移動 量をコ 
ン ピュー ターに 伝えます。 これによ つ 
て、 岡 【fti 上で マウスの 動きに あわせて 
力一 ソ ルが 移動す ると いう わ けです。 

付属の ふたつの ボタ ン と 合わせて、 
クリック、 ドラッグ といった 多彩な ヮ 
ザ を 使う ことができます。 蜂 P.24 
拳 メタ ボール （図 24) 

CSG の 欠点 である、 自由 な 形が 作れ 
ない、 物体の 合わせ U が なめらかな 曲 
面に ならない という 点 を 解決す る、 特 
殊なフ 。リミ ティ ブ です。 

メ タ ボール は 1 個 だけなら 単なる 球 
です。 ところ が、 複数の メタ ボ一ル を 




(図 24) c META Corporation Japan 



113 



近付ける と、 メ タ ボール 同 ヒ が 引き 付 
けあって、 納^の 間に 糸が 引く ような 
感じで つながって しまいます。 ィメ一 
ジ として、 水滴 ど う しが 近づ くと くつ 
ついて しまう 感じと いうか、 映画 1 " タ 一 

ミ ネ一タ 一2 j で 出て きた 液体 金属製 
の ターミネータ 一の ような 感じ です。 

この メタ ボール を 使う ことで、 入 体 
のように 複雑な 曲面 を 持つ 立体 をな め 
ら かに、 しかも 少ない プリミティブ 数 
で 作る こ とがで きます。 

CG ッ ク 一 ル 3D で はメ タ ボール を 
使う こと はでき ません 力へ MEDIX の 
r MIRAGE Systerru では 将来 的に メ 
タ ボール を サポート する 予定 です。 
秦 モデラ 一 

C( '，ソフト で 一般的 な 用 語 で、 CG の 
, に 表示す る 物体の 形 を デザインす 
る ソフトの こと です。 CG ッ ク 一ル 3D 
では、 ノード リスト 麵 と 三面 図画 面 
が、 この モデラ一 に扣 ちします。 ミラ一 
ジ ユシェ ノレ i お | 面 力、 らノ一 ドリ スト iWiifti 
に 入る アイコン 力" モデラ一 アイコン" 
となって いるのに は、 こういう 理由が 
あるので す。 

CG ッ クール 3D で ( i 、 三 ifii M を 見 な 
がら 物体 を マウスで 編集して いく、 と 
いう モデラ一 を 採 ffl しています。 モデ 
ラーに はこの ほかに、 物体の 位置 ゃ大 
きさ を 文章で 書いて いく タイプ、 実在 
の 物体 を 説み 取 り 装置で 読み取る も の 
など、 いろいろ あり ます。 
暴モ デリ ング 

CG を 作成す る 上で、 物体の 形 をデザ 
ィ ン する 過^の こ とです。 

モ デリ ングの 方法 は、 その CG ソフ ト 
が どのよう な モデルに 衬 IT ふしてい るか 



によって 変わります。 CG ッ クール 3D 
は CSG (CSG の 項 を 参照） を 採用して 
いるた め、 いくつかの プリミティブ を 
組み合わせて^ 雑な 物体 を 作って い く 、 
という T- 顺 になって います。 一お、 ポリ 
ゴンサ 一フェイス を 採用して いる ソフ 
ト では、 小さな 三角 型 を 張 リ^ わせて 
物体の 表面 を 形作り ますし、 NURBS 
という、 すに ii し た 点 を 通る なめらか な 
曲 ifri を 発 1: する タイプで は、 指定す る 
点 を^ やして いって 1 1 的の 形 に 近付け 
ていきます。 メタ ボール は CSG に似て 
いて、 メタ ボールと いう 特殊な ブ リ ミ 
テ ィ ブを 組み合わせて 作る 方法です。 

4 ► 

暴 ライティング 

物体に どのよう に 光 を 当てる のかが、 
ライ ティン グ です。 

画面 を 自然な 感じに する に は、 斜め 
ヒか ら 強めの f- 行 光源 だけ を 当てて や 
る 1 灯 照明が 基本です。 これで、 登 間 
に 1 1 光 が 降 り 注いで いる 感じ を 再現す 
る こと がで きます。 

1 灯 だけ だと 影が キツ く 出過ぎて し 
まう ことがあ るので、 メインの 平行 光 
源 と 違う 角度から もう ひとつ サブ ライ 
ト を^て て、 影 を やわらかく します。 
さ ら に、 物^の 輪郭 を 強調す る ために、 
it>i こ う 側か ら幸 まく パック ライ トを 、り て 

て やる と、 3 灯 照明になります。 この 
3 灯 照明 は ライ テ ィ ン グの 基本 中の 基 
本で 、、CG ッ ク 一ル 3D の 世界へ よ う こ 
そ 广の コーナー でも 使って います。 

ライ ティン グ では、 物体の * 体感 を 
強調しつつ、 影な どが 極端に 強くな つ 
て |*| 面 の 調和 を 乱さない ように 制 御 す 



ると いうの が 基本的 な 考え 方 です。 こ 
の 意味で、 ゲームの キャラクタ一 など 
でよ く 使われて いる 正面からの 1 灯 照 
明 は 、 影が 消 えてし まって 立体感 が 希 
薄になる ため、 避ける のが^ 通です。 

特殊な 効果 を 出す ライティ ングに は、 
物体の 上の ほうから 強い トップ ライ ト 
を 当てて 非現実的な 画面 を 作る もの、 
バック ライ ト だけ を 使って 物体の 輪郭 
だけ を 浮 かび 上がらせる ものな どが あ 
ります。 透明な 物^ を さわやかに 兄せ 
るた めに、 物体の 背後の 床 や 壁に 強い 
スポッ トライ トを 当て、 背景 だけ を 明 
か る く 浮かび上が ら せる という 手法 も 
あります。 

^じ 物体で も ライティ ング によって、 
完成す る CG は まったく 違う 印象に な り 
ます。 力'/ コ よく 作った 物体 を、 さら 
に カツ コ よくみ せる ために、 ライティ 
ンダを 工夫して みましょう。 蜂卩-41 
肇 ライブラリー 

自分が 作った データ は、 後 H ほかの 
用途で 使用す るた めに ディ スクに 保^ 
してお くこ！： がで きます。 このように、 
いつでも 利用で きる ように 保存され た 
データの こと を、 は I せ綰 にたと えて ラ 
イブ ラリー ヒ 呼ぶ のです。 

CG ッ クール 3D では、 グループ 化に 
よって 作成し た 部, V, ヒ、 アトり ビュー 
ト 画面で 作成した ァ ト リ ビュー ト を、 
ライブラリ一 として 保存して おき、 ほ 
かの 作品で 利用す る こと がで きます。 

また、 システム ディスクに は あら か 
じめ、 赤、 な、 綠、 ガラス、 金、 銀な 
どの 基本的な ァ トリ ビュート や、 チェ 
スの コマな どの 部, V, が、 ラ ィ ブラ リ 一 

と して 格衲 されて います。 ノ 一ドリス 
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よく わかる CG 用 



ト 画面 ゃァ トリ ビュート iWiifti の ラ ィ ブ 
ラ リ 一口一 ドア イコンで 読み込んで ご 

利用く ださい。 ,P.59、 P. 88 
參 レイト レー シン グ 

レン ダリン グの 手法の ひとつで、 光 
源からの 光 を 一本 一本て いねいに シミュ 
レートして 物体の 色 や 反射、 屈折の 様 
子 を 計算し、 リアルな 画面 を 描く もの 
です。 こ れが CG ッ クール 3D で 採用 し 
ている レン ダリ ング 方式です。 

レイ トレーシング は、 透明体の 屈折 
の 様子 や、 表面の 映リ 込みの 表現 を 得 
意と します。 しかし、 光の 軌跡 を 追つ 
て 画面の ピクセルの 色 を 決めて いく と 
いう 面倒な 作業 を 行なうた め、 計算に 
比敉的 時間が かか ります。 また、 光 を 
線と して 扱って いるた め、 ザ ラザラ の 
お tfri に 光が 当たって 射す る 様子 や、 
ワイングラス のよう な 物体 を 通った 光 
が やわ ら かく ボケる 様子 な ど の 表現 は 
苦手です。 

レイ トレーシング を 拡張した レン ダ 
リング 方式に、 光 を 円す いとして 太 さ 
を 持たせ、 やわらかな 影の 表現 を 可能 
にす る ビーム トレーシング という もの 
があります。 また、 光 を エネルギーと 
して、 空間 中の エネルギー 分布 を 求め 
る ラジオシティ という 手法 も あり、 こ 
れは 光の 散乱の 様子 や、 室内の やわら 
か な 光の 感 じ を 表現す るのに 向いて い 
ます。 し 力 ゝ し、 ビーム トレーシング も 
ラジオシティ も、 計算に 膨大な 時間が 
かかる ので、 パソコンの CG では 一般的 
では あ り ません。 

また、 光 を シミュレートす るので は 
な く 、 面のに 口 I き と 光源 位 の 関係 だけ 
をみ て 面に なめらかな 陰影 をつ けて い 



く、 スムーズ シヱ イデ イングと いう レ 
ンダ リング 方式 もあります。 スムーズ 
シェ イデ イングに は、 陰影の 計算 方式 
による 違いと して、 フォン シ ヱイ ディ 
ング、 グロ ーシェ イデ イングな どの 種 
類が あり、 さらに、 画面 上で 重なって 
いる 複数の 面の どれが 一番手 前 か を 計 
筧 する、 陰 面 処理と いう 処理の 方式に 
より、 Z バッファ 一法、 スキャン ライン 

法と いった 区別 もされます。 

スム一 ズシ ヱイ ディン グは 計算が 楽 
なので レンダリングが 速く、 また、 テ 
クス チヤ 一 マツ ビングな ど を 併 用する 
と、 レイトレーシングと 比べても あま 

り 遜色の ない リ アルな CG が 作成で き る 
ため、 現在 CG のぶ 流と なって います。 
ネ.' ^ に アニメ一 シ ョ ンの 分野で 多用され 

ており、 テレビの CM で 流れ る CG の ( ま 
と ん ど 力 f 、 スムーズ シ ヱイ ディン グで 
作成され ています。 
秦 レン ダリ ング 

レンダリングと は、 逑築ゃ デザイン 
の 用語で、、 写実的に 完成 予想 図 を 描く" 
という 意味です。 CG の 世界で は、 入力 
した データ を もとに、 ^^上に 絵 を 計 
算 して 描き出す こと をい います。 

具体的に は、 モデリング によって デ 
ザィ ン された 物体の データ や、 ァ ト リ 
ビュート、 カメラ 位置な どの データ を 基 
に、 ^物体が どのように 兌え るの か を 
コンピュータ一 が シミュレート してい 
きます。 CG ッ ク一ル 3D は レイ トレ一 
シン グ 方式 を 採用して いるので、 コン 
ピュー タ 一は 光の 飛んで いく 轨 、を 一 
本 一 本 計算 していき、 幽面 上の ピ ク セ 
ルの色 を 求めて いく という わけです。 

レン ダリン グには 非常に 時間が かか 



ります 力、 それ もこれ も、 コンビ ユー 
タ 一 が 必死に なって リアル な 絵 を 描 こ 
う とがん ばっている ためな のです。 
暴 論理演算 

コンビ ュ 一ターの あら ゆる 計算の 基 
本と なる、 1 と だけから なる 計算で 

す。 ブ一 リ ェ ン 演算 と も 呼ばれ ま す。 

本来 は 論理学で 「 A が B であり、 か 
つ C が B でな いなら ば、 A は C では な 
い」 といつ た 理論が 正 しいか どうか を 
計算す る もの な ので、 "真" と "偽" の 
ふたつの 結果し か 必要 あり ませんで し 
た。 真と 偽 を 1 と •(） に^き 換えた のが 
コンピューター での 論理演算です。 コ 
ン ピュー ター が 行な う 足 し 算ゃ弓 | き 算 
など は、 すべて 論理演算 を 組み^わせ 
て 行なわれて いるので す。 

CG ッ クール 3D の グループ 化の 際に 
もこの 論理演算 は 使われます。 物体 同 
士を 組み合わせる とき、 物体の 内 側 を 
1 、 外側 を と して 計算す るので す。 

たとえば、 グループ 化の 際の 演算子 
は 論理 積と いって、 、、： I * 1 "の 
ときの み 答えが 1 となり、 それ 以外の 
"0*0", 、、 氺 1 " 、 、、： I 氺 " はす 
ベて となる i' 寅算 子 です。 これ はつ ま 

リ 、 ふ た つの 物体 を、、 * " で 組み合わせ 
ると、 両方の 物体が 存在して いる 部分 
だけが 残され、 i なって いない 部分 は 
なくなって しまう こと を 怠 味 します。 
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『3 次 x コンピュータ グラフ ィ ッ クス』 
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あなたの PC-9801 で 美しい 3 次元 CG が 楽しめる 
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